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Aj fi vrut s5 ma amuz pujin pe seama celor de Ubisoft, care s-au trezit in ceasul al 
doijpelea ca lanseaza douS titluri AAA in aceeaji luna, iar ca sa evite duelul din noiemfiTie, 
au amanat unul dintre ele pana la primJvara. Atunci va avea mai pu|in3 concuren^. 
Watch_Dogs nu va mai fi, ajadar, disponibil la lansarea consolelor Xbox One ji PS4, 
motivafia oficiala fiind cel putin puerile. Nu ma mira. Nici macar faptul ci studenji IT, 
„practican{i'ai unei universitdfi chineze, sunt forfafi sa lucreze gratuit la liniile de asam- 
blare ale consolei Sony PS4 de la Foxconn (in loc sa inve(e noi tehnologii), nu m3 atinge 
atat de tare. Iar ca s3 fie tabloul complet, studentii in cauz3 lucreaza peste programul 
obijnuit al unui angajat pe acelaji post, iar absen(a de la„serviciu"atrage dupa sine 
exmatricularea. Sony, mama, dar nu po(i tine pasul? Chiar aveai nevoie de sdavi? Parca 
mai ieri ne scoteau ji pe noi la cules de cartofi... Oar nici asta nu ma atinge prea tare. 

Mai nasol este sa vezi cum imbecilitatea, inertia ji prostia devin, incet, dar sigur, repe- 
re ale societatii noastre. Nu peste multa vreme, nenorocitul care a indraznit s3 ii ceara 
socoteala jmecherului cu BMW (p3cat de marca) care a blocat o strada cu sens unic, 
pentru ca el nu se uita d'upa indicatoare, iar dac3 le vede, nu jtie cum sd le interpreteze, va 
putea fi hacuit chiar in mijlocul intersectiei de catre cel din urma, fara ca cineva s3 se sin- 
chiseasca sa intervina. Iar atunci, sa nu te bazezi pe Police, daca ea va mai exista, $i nici pe 
trecatorii speriati de bombe. 

De maine, pe terenui t3u ?i fara }tirea ta, s-ar putea sa rasara o sonda Chevron, doar 
pentru c3 stai pe ni$te gaze de §ist, iar cuiva, acolo sus, i se rupe de tine. Pentru ca nijte 
unii vad ca americanii, mai ales, sunt baieti dejtepti }i exploateaza doar resursele altora, 
pastrandu-le pe ale lor aproape intacte. Pe bani pufini, daca se poate, de preferat pe nimic 
$i fara niciun interes pentru siguranfa amaratilor sub care sapa. Iar daca mai ai ;i nijte 
mult aur sub cur... 

In orice caz, e bine sa retinefi ca, in general, bastoanele Jandarmeriei par s3 aiba grija 
mai putin de siguranfa publica, ji mai mult nijte scaune. La Brajov te salt3 ji daca mergi 
pe trotuar, daramite daca indraznejti sa ifi strigi pasul in strada. 

Dar ce prostii vorbesc... Mai da-i cu nijte Salam, bail 


P.S. Am decis sa lasam Total War: Rome II pentru edifia urmatoare. A r3mas Marius 
fara putere dupa Amnesia... 


■ KiMO 


NOTA: in edifia precedenta, jocui Europa Universalis IV a primit nota 9, fi nu 7,4, afa 
cum apare in casuta tehnica a articolului. Ne cerem scuze pentru grefeala fi vom avea 
grija sa nu se repete. Afadar, nota 9 pentru EUIV. Sa le traiasca! 


10|2013 LEVEL 3 












cioLAN 

Commander 
2 A Machine for Pigs 
3GTAV 


Sandbox supeilanv jj 

28 CHAMP THEFT AUTb V 










me al Suediei, dar, pe linga aceasta excelenta 
reconstructs a unei competi(ii mai mult decit intere- 
sante, se afla un pachet de nebunie, adlca masinile din 
campionatul de suport al STCC, anume cele din 
Camaro Cup-ul suedez (care a devenit recent V8 
Thunder Cars, deschisa tuturor muscle car-urilor pre- 
cum Chevrolet Camaro, Ford Mustang $i Dodge 
Challenger). Importanta in STCC The Game 2 este ada- 
ugarea modelului cel mai recent de Camaro, anume cel 
de generate a V-a. 

Daca luam in considerare numarul impresionant 
de modele noi de ma;ini aduse de aceste trei expansi- 
on-uri, la care adaugam si numarul la fel de impresio¬ 
nant de piste adi(ionale, avem deja parte de un 
confinut mai mult decit consistent. Dar lucrurile nu se 
opresc aici, deoarece RACE Injection mai ofera ?i 
Formula RaceRoom, o pasionanta versiune SimBin a 
masinilor actuale de Formula 1. lar daca sim(i(i ca nu 
ati avut parte de suficient material pilotabil de dasa 
WTCC, nu va ingrijorati: in Race Injection se afla intre- 
gul sezon al competitiei mondiale de turisme din 2010, 
cu piste $i masini cu tot. 

OBSERVAJIE: RACE Injection necesita o co- 
nexiune la internet fi un cont gratuit STEAM pen- 
tru activare. 
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I ata ca ne tinem de o traditie: va oferim cel putin o 
I data pe an un titlu de simulare auto de calitate. Si tot 
de la SimBin, ceea ce este din start o garantie a faptu- 
lui ca ve(i avea parte de o experienta cit mai apropiata 
de realitate posibil - la nivelul simularilor din 
generatia actuaia (foarte ridicat, de altfel). De data 
aceasta este vorba despre un pachet ce reuneste toate 
expansion-urile recente create de Simbin pentru Race 
07, adica cele lansate dupa aparijia STCC - The Game, 
GTR - Evolution ;i Race On. 

Daca aveji o pasiune pentru masinile vechi, fara 
indoiaia ca GT Legends-ul pe care l-a(i primit acum 
citiva ani aiaturi de revista noastra a fost numai bun 


pentru a va satisface nevoia de dasi- 
cism auto. Pe de alta parte, cu un en¬ 
gine de simulare mai avansat, RACE Injection confine 
expansion-ul Retro Pack, ce aduce citeva modele de 
ma;ini pe care SimBin nu le-a mai reprodus pina acum, 
printre care cele mai importante ne par Camaro-ul din 
70, BMW-ul 3.0 CSL $i 2002, precum $i Opel-ul 
Commodore GS 3001. 

Pentru cei care iubesc puterea motoarelor, in 
RACE Injection se afla GT Power Expansion, cu ale sale 
Pagani Zonda R, BMW M3 GT2 si Matech GT1. 
Experienta traita la volanul unei Zonda este suprarea- 
lista - SimBin au reusit sa o faca realista. Fanii BMW vor 
fi la rindul lor incintati, 
dar, pentru noi, Fordul GT 
modat de firma elvetiana 
Matech Concepts este 
prezenta extraordinara a 
acestui expansion: o 
dementa americana stru- 
nita impecabil de riguro- 
zitatea de ceasornic a 
mesterilor din Tara 
Cantoanelor. 

STCC The Game 2 
vine cu intreaga suita de 
ma;ini si circuite din cam¬ 
pionatul national de turis- 
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portul electronic atrage pe zi ce trece tot mai mul(i 
^^^practicanti, domici sa i$i demonstreze talentul si 
^^Fcompeten(ele uimitoare, spre deliciul legiunilor de 
fani. Pentru iubitorii jocurilor, competi(iile internationale sunt 
un prilej de celebrare a unei pasiuni care nu cunoa$te grani¬ 
te, desfS$urate intr-o atmosfera dominata de fairplay. Oupa 
un Dreamhack Bucurejti 2013 atmosferic, spectacolul ludic 
se intoarce in capitala sub forma Campionatului Mondial de 
Sport Electronic, dupa ce, vreme de patru ani, acesta a avut 
loc in Coreea de Sud. Pregati|i banii de bilet p geanta de vo- 
iaj, fiindca toamna aceasta vine cu semne bune! 

Bucure$ti, centrul atletismului 
digital 

Oisputat in perioada 1 -3 noiembr ie la Sala Polivalenta, 
Campionatul Mondial de Sport Electronic este un eveni- 
ment organizat de Liga Gamerilor Profesionijti (Professional 
Gamers League - PGL) impreuna cu Federatia 
International de Sport Electronic (International eSport 


Federation - leSF) 51 sus(inut de Romtelecom, in calitate de 
partener principal. Liga Gamerilor Profesionijti a fost infiin- 
tata in 2002 cu scopul de a supine 5! promova dezvoltarea 
sportului electronic. Romania este membra a Federa(iei 
Internationale de Sport Electronic din anul 2009. De atunci, 
cu sustinerea ligii, reprezentantii tarii noastre au participat la 
toate Campionatele Mondiale, plasand Romania an de an 
intre primele trei din lume, in dasamentele pe na(iuni (sur- 
sa: www.ie-sf.com). Datorita succesului inregistrat cu 
Dreamhack Bucharest 2013, era de a$teptat 0 intSrire a par- 
teneriatului media cu Romtelecom, promovarea la scara lar- 
ga a unui astfel de eveniment putand doar sa ne bucure. Ca 
marturie a importantei CMSE 2013, un numar foarte mare 
de atleti digitali ji-au anuntat prezenta, aproximativ 300 de 
jucatori profesioni^ti din peste SO de tail urmand sa se in- 
frunte in competitii de League of Legends, Starcraft II, 
Tekken Tag Tournament 2 ?i Alliance Of Valiant Arms (A.VA). 
Pe langS competitiile incendiare, spectatorii vor putea lua 
parte la activitatile organizate cu ajutorul sponsorilor 
Romtelecom, AMD, Coca-Cola, Madcatz ?i Like It. desfajura- 


te in afara tumeului oficial. Anul acesta, baietii iji vor de- 
monstra abilita(ile in douS discipline - League of Legends, 
dotat cu premii in valoare de 27.000 de dolari, $i KM A, cu 
un prize pool de 18.000 de dolari. Fetele se vor intrece pe 
hartile de StarCraft 2 ji in arenele sangeroase din Tekken Tag 
Tournament 2. Campionatul Mondial de Sport Electronic i$i 
propune sa fie mai mult decat un tumeu global cu premii 
mari, crejterea comunitatii de gaming p aducerea sportului 
electronic pe aceea^i pozitie cu alte discipline sportive din 
Romania hind unul din scopurile magistrale ale organizato- 
rilor. Integrarea Romaniei in circuitul atletismului digital este 
un pas important pentru tara noastra - mai ales acum, cand 
aceasta acdvitate competitiva se bucura de un succes in pli- 
na credere -, deocamdata lucrurile bucurandu-se de un 
parcurs incununat cu reunite $i realized semnifkative. Noi 
speram ca exemplul oferit de jucatom profesioni^i sS indm- 
me cSt mai multi gameri talentati spre o cariera in e-sports. 
Pentru cei interesati, biletele pentru speaatori au fost puse 
in vanzare pe ComputerGames Shop 51 pot fi achizitionate 
indusiv prin SMS. 
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//tigAri, jocuri $i 

ENERGIZANTE// 

-Declamatie privind efectele nocive ale gaming-ului; 
o analiza asupra tendintei tipic umane de a risipi timp; 
un experiment sinistru; 

ipocrizie, evolutie, comercialism, mimetism §i subcultura; 
jocuri, tigari, energizante §i cafea- 


veji in fa\i un articol care trebuia sa trateze, 
cumva, tending tipic umana de a pierde 
timp, in mod obifnuit prin erodarea vicioasa 
- activS sau pasiva - a sSnatapi fizice, spirituale fi mo¬ 
rale. Evident, cea mai convenabila metoda ar fi fost 
transformarea pornirii .sapiensiene" de a consuma se- 
cunde prejioase facand lucruri irelevante - pe o scara 
valoricS foarte largS - intr-un manifest extrem de ne- 
gativist fi critic. De fapt, intentionam sa distrug in scris 
pasiunea noastrj pentru joaca desfafurata intr-un me- 
diu virtual. Cineva trebuia s3 aduca in discufie fi fata 
intunecata a gaming-ului, chiarin paginile unei reviste 
cu fi despre jocuri. §ti{i voi, ma refer la chipul pe obrajii 
caruia sunt tatuate nimicuri precum pierderea locului 
de munca, sedentarismul cronicizat, ruperea de realita- 


te sau obsesia bolnavicioasa pentru un anumit joc, aia- 
turi de Jigari, cafea, alcool fi energizante. Astfel de lu¬ 
cruri se intampia tot mai des. Apoi, acest articol 
urmarea o'prezentare a transformarii comunitapi de 
gameri intr-o piaja.cool" pentru diferite produse, une- 
le mai mult sau mai putfn nocive - o incursiune in viaja 
consumerista a jucatorului de pivnija, cel jinut activ de 
tutun, cafeina ?i catharsisul retragerii in anonimatul 
universului virtual. A^adar, in ce s-a transformat artico- 
lul meu? Intr-o frica irationala. intr-o spaima similara cu 
anatidaephobia, fobia ca undeva o raja se uita la tine 
cu ochi malefici, examinandu-ji cu raceala adancurile 
sufletului. Sa fie vorba despre o teama generalizata fa(3 
de stagnarea cognitive a comunitajii ;i o decadere a in- 
dustriei, a originalitajii creative? Ori sunt eu lovit de pa- 



sii 

sp 

ranoia jl incep sa vad o supra-comercializare a valorilor ril 
sub-culturii gamerilor acolo unde nu este cazul? Totuji, a; 
cred ca voi atinge majoritatea punctelor enumerate di 
mai devreme - ;i o voi face pornind de la rezultatele ev 
unui experiment, la care m-am supus de dragul auten- Gi 
ticitajii articolului ji pe care nu il recomand nimanui. ju 
Lasaji-I pe Aidan sa i$i arda celulele pulmonare, hepati- ci 
ce $i nervoase pentru voi. E mai bine a$a. d: 


48 de ore ipocrite m 

di 


Patruzeci ji opt de ore lipsite de somnul nocturn, 
petrecute in compania jocurilor. Un maraton curajos, 
obositor, alaturi de un Nintendo DS, un Playstation 3 $i 
batranul meu PC. Un experiment diabolic, incununat de 
succes. De ce? De ce nu? Caji dintre noi ar studia 48 de 
ore pentru un examen sau o restanta? Cat! ar putea con¬ 
duce o majina douJ zile, firi intrerupere? Ji totuji, sus- 
tinut numai de bauturi energizante, cate o partidS invo- 
luntara de mojaiala iepureasca, nicotine fi junk food, 
organismul unui gamer indura robotic orice, pentru a se 
putea scufunda cu totul in lumea fictiva, desfaf urata pe 
ecranul din faja ochilor. Experienja ludica este urtica, fi- 
indca nu if i gasefte un echivalent in natural Cu exceptia 
omului, nicio specie de primata nu ifi satisface dorinja 
de joaca intr-o lume virtuala. Sa fiu sincer, nu cunosc 
existenja vreunui animal pentru care timpul sa insemne 
atat de pujin. Felinele dorm pentru a-fi conserva preti- 
oasa energie, dobandita dupa efortul vanatorii. tn cazul 
nostru, al oamenilor, ftiinja nu poate oferi o explicate 
concreta fi coerenta pentru necesitatea somnului. Defi 
organismul urmeaza un cidu darzi-noapte, societatea 
noastra opereaza 24/24. Individul este singura veriga 
inca neadaptata la functionarea continua. in plus, avem 
tendinja bizara de a ne plictisi foarte repede. Daca pu¬ 


la 
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CONTRARY TO POPULAR OPINION, 
THESE DO NOT MAKE ME R KILLER. 

WELL. MAYBE THE WII-MOTE. THAT SHIT'S DANGEROUS. 




I am gamer $i sunt ranit 


Atunci cand luam in calcul escapismul $i catharsi- 
sul, raspunul este un„nu“ hotarat. Gamlng-ul dus la ex- 
trem devine o paradigma a societal moderne. El ne 


destindere ce necesitS un imens efort cognitiv $i fizic 
FPS-urile.dumbed down" sunt altd mancare de pejte, 
cSci acolo vorbim despre o deconectare realizatS prin 
intermediul unui automatism violent, pe care eu il de- 
numesc.injunghiere repetatS" - altfel spus, cele treizeci 
de lovituri de cufit intalnite in crimele pasionale. Daca 
a(i inteles analogia, puteti deduce cu u$urin|a de ce vio¬ 
lent jocurilor cu impujcSturi poate fi reprodusS intr-un 
mediu care favorizeazS accesul la arme. S3 nu credeti ca 
societatea americanS, de exemplu, este bolnavS. 0, nu, 
nici pe departe! DacS armele automate s-ar putea obti- 
nein Romania cu aceea;i ujurinta, cateva jcoli roma- 
ne$ti ar avea imediat parte de un Columbine balcanic. 
Psihopafii violent! nu sunt o invenfie americana, a$a 
cum nici mimetismul (cu sensul de imitare, maimutSrea- 
la) nu este o problems recentS. Evolufia a echipat copiii 
cu abilitatea de a imita acfiuni, educatia oferitS de fami¬ 
ne ji societate bind factorul barierS, dincolo de care nu 
exists o cale de intoarcere. Crima $i caderea intr-o psiho- 











za provenitS din joacS sunt, cu certitudine, cele mai gra¬ 
ve efecte nocive ale gaming-ului, insS este necesara o 
condifie patologica preexistenta pentru a se ajunge la 
ele. A$ vrea sa revin la ideea de relaxare prin intermediul 
imersiunii totale in mecanica unui joc complex, stare ge- 
neratoare de probleme psihologice $i afectiuni fizice 
greu de ignorat. Ne intSInim tot mai des cu urmatoarea 
situafie: un titlu grozav este anun;at cu mult hype (vezi 
GTAVsau Rome II), a$a ca nu putem rata jansa de a-l 


compania jocurilor. M3 joc mult, jar atunci cand nu m3 
joc incerc s3 scriu despre jocuri. Oricum a$ pune proble- 
ma, nu-mi pot evita vinov3jia, c3ci consola $i calculato- 
rul nu m-au jinut prizonier. Decizia ignor3rii fizicului imi 
apar(ine in totalitate, lucru pe care il conjtientizez pe 
depiin. Pe deasupra, sunt sigur ca multi dintre cititorii 
dedamatiei mele se reg3sesc intr-o situatie similar3 (cu 
excepjia celor inzestraji de la natur3 cu un splendid me¬ 
tabolism accelerat). Supraponderabilitate^vine insotita 
de nenumSrate probleme secundare, printre care $i ne- 
norocitele dureri de spate. Imaginafi-v3 o coloana verte¬ 
bral tensionatS 51 torsionata permanent de minimum 
zece kilograme suplimentare. Durerile de spate radiazS 
spre piept, umeri, picioare, spre tot ce are legatura di¬ 
rects cu $ira spinarii. Le recunoa$teti? Sunt curios cati 
dintre cei cu o greutate normals ar rSspunde afirmativ. 
Probabil cei chinuifi de scoliozS, adic3 deformarea late¬ 
rals a coloanei vertebrale, provocatS de sISbirea liga- 
mentelor vertebrelor. Sindromul tunelului carpian este 
un asasin tScut, mai pujin evident. Majoritatea celor 
afectaji realizeazS gravitatea problemei numai atunci 
cSnd ajung la bisturiu, de$i metodele preventive abun- 
dS. La adresa http://www.doctor.info.ro/sindrom_carpi- 
an.html gSsifi o sintezS medicals a sindromului, insotita 
de o lists cu simptome, remedii $1 alte informal utile. 
Personal, am descoperit un oarecare contort in utilizarea 
unei tastaturi ergonomice $i in purtarea unei mSnuji 
pentru intSrirea incheieturii. 


Gamer-ul, consumatorul din 
pe$tera 


DacS textul meu asociazS notiunea de gamer cu 
imaginea inesteticS a unui obez tabadst deformat, mea 
culpa, mea maxima culpa. Vedeji, nu mi-am propus sS 
vin cu solujii, deoarece m3 multumesc cu identificarea 
problemelor. Rant-ul meu este un avertisment, 0 con- 
statare a capcanelor ignorate de generafia homo lu- 
dens. Totuji, 0 mSnS de tartori comercialijti speculeazS 
ignorant ?i sensibilitatea noastrS. MS refer, desigur, la 
producStorii de bSuturi energizante sau suplimente 
destinate jucStorilor. Din nefericire, obijnuiesc sS con- 
sum astfel de produse atunci cSnd m3 simt coplejit de 
obosealS, in cantitSp ridicate. Pragul de toleranjS la ca- 


fiiltwl Ju4u/J j] m-trgjteaffia 


butona in exces chiar din ziua lansSrii. Echipafi cu bSu¬ 
turi zaharoase, nelipsitele (igSri (eu tocmai imi aprind 
una) $i minimum o pungS de chestii neidentificabile, 
prSjite in ulei rSnced, stSm impietriti cel pu(in zece ore, 
conectaji la un controller sau mouse. Erodaji de zgomo- 
tul infundat al ventilatoarelor din unitatea centrals, or¬ 
bit! de lumina sinteticS ;i rSvS^ifi de substanjele nocive 
ingerate, ne supunem organismul ciumei secolului XXI: 
sedentarismul. BSrbaji, femei, copii, nimeni nu este cru- 
fat de barbarul sedentarism. Or, pentru un gamer se- 
dentar, viaja lipsitS de activitate se desfSjoarS intre latu- 
rile poligonului izolare socials - obezitate - scoliozS 
-sindromul de tunel carpian. Despre douS dintre acestea 
pot vorbi In directs cuno$tin(3 de cauzS. 


$i gras, $i cu mana rupta 
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feina create cu fiecare dozA, ceea ce ar trebui sa m3 in- 
grijoreze. Oricum, nu despre mine era vorba, ci despre 
bietii prunci expuji la unda de 50 c rezultatA din explo- 
zia unel piete foarte cool - cea promovatA de Monster 
Energy, Red Bull sau Rockstar. Mai nou, bAutura energi- 
zantA este un fashion statement ori un accesoriu tren¬ 
dy. Acum, nu vreau sa arAt cu degetul catre heat, dar, 
Itift DIABET, obezltate, paragraful precedent... Ahem. 
Toata silimarina din lume nu poate stopa numarul ca- 
zurilor de diabet zaharat la copii, aflat in continue crej- 
tere exponential. Singura solutfe este un regim echili- 
brat, insotit de exercitii fizice zilnice, a;a cum spune 51 
spotul difuzat la TV dupa calupul de reclame. Gaming- 


ul hardcore, sedentar„de pivnitA" seamAnA tot mai 
mult cu situafia din The Stanley Parable: naratorul-raii- 
une dicteaza un parcurs, Stanley-jucAtorul se abate de 
la calea rafionala, iar finalitatea depinde in totalitate de 
percepjia fiecaruia asupra consecintelor. Comerciantii 
de bAuturi energizante au infeles precis acest lucru. 
Tinerii, energetici.by design", sunt dispu$i sA cheltuie 
sume consistente pentru a atinge apogeul exaltArii lu- 
dice ji pentru a se face remarcafi in multime. Nu e sufi- 
cient si joci Modern Warfare 3. Trebuie sa consumi 0 
doza de Call of Duty Mountain Dew pentru a rupe tipa- 
rul. In plus, prime$ti XP bonus cu codul de pe capac! 
Energizantul minune nu !;i mai face efectul? Parca $i 



col interesant, publicat online de The 
Escapist Magazine. 


http://www.oddee.com/item 98407. 
aspx - Zece exemple de afectiuni dobandite 



articol publicat de American Academy of 
Child & Adolescent Psychiatry. 


http://www.webmd.com/mental-health/ 
features/video-game-addiction-no-fun - 
Despre dependenta de jocuri. 


vAd un billboard gigantic:„Nu teingrijora, depresia este 
un efect temporar al scaderii glicemiei, reflectat in acti- 
vitatea ta social^!' Deloc surprinzator, unele studii 
('Evidence for sugar addiction: Behavioral and neuroche¬ 
mical effects of intermittent, excessive sugar intake', 
Nicole M. Avena, Pedro Rada, Bartley G. Hoebel) au g3- 
sit o paralela intre efectul zahSrului asupra creierului ;i 
efectul drogurilor recreafionale. Ambele aduc o stare 
de euforie $i exaltare trecatoare, care formeaza depen¬ 
dent. Cum jocurile pot avea un efect similar asupra 
unui creier ahtiat dupa dopaminA, rezulta 0 combinatie 
nefericitS, cu repercursiuni directe asupra echilibrului 
psihic ?i fizic. Intre noi fie vorba, un fruct e mult mai po- 
trivit in timpul unei sesiuni lungi de Skyrim. 

Subcultura, in loc de conduzie 

In ciuda pericolelor tipice subculturii din care fa- 
cem parte, a fi gamer este un motiv de mandrie. In 
compania PC-ului, a console! ;i a internetului, experien- 
tele noastre sunt fantastice. Cheltuim sume considera- 
bile pe jocuri, pe iluzii jucabile, dar asta nu inseamna ci 
risipim bani - ii investim. Grafica, muzica, povejtile par- 
curse, toate ne pot cizela ;i ne pot imbunata(i gradul de 
culturS. Singura noastra obligate morala ramane insta- 
larea unor filtre auto-impuse. Sanatatea, fie ea de natu¬ 
re hzici sau psihicA, trebuie intretinutA, altminteri ris- 
cAm sA cadem in plasa jucAtorului obez, ciudat $i 
ingalbenit la fa;A. Nu vreau sA flu infeies grejit, departe 
de mine gandul cA orice gamer trebuie sA fie un uber- 
mensch. Eu doar fac apel la pufinA moderate }i selecti- 
vitate beneficA. Game on, frajilor! ► Aidan 
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DESPRE CUM SA-TI CONSTRUIESTI = 
PROPRIUL PC DE GAMING 


In cautarea sistemului perfect - jocuri/pret 
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acum ceva timp la 2400 poate fi mai bun decat unul 
nou introdus la 3000. Hard diskuri de 2 Tera? Nu sunt 
neaparat necesare. Strict pentru gaming ne putem 
descurca $i cu un 250. A, cA nu o sa fie loc suficient 
pentru toate jocurile, filmele $i pozele pe care vrem sa 
le pastram... Niciodata nu o sa fie loc suficient. Pe vii- 
torputefi adauga cate hard diskuri aveti nevoie, indu- 
siv externe. Placa video cu 2 GB RAM? La fel, nu tn- 
seamna nimic, ba chiar aid sunt convins ca sunt multe 
cu doar 1 GB RAM care v-ar coafa mult mai bine decat 
cele induse in sistemele ieftine„de gaming". Sunt oa- 
recum pornit impotriva tuturor companiilor care in- 
cropesc sisteme de acest gen, deoarece, din sutele, 
miile de oferte studiate - intr-un timp chiar cu asta 
ma ocupam rar am gasit una-doua facute ca la car¬ 
te, de cineva care chiar $tie ce inseamna un calculator 
dedicat. in plus, odata ce ai lucrat in domeniu, ajungi 
sa cuno$ti toate dedesubturile, iar adevarurile pot fi 
mult mai rele. De la plese second hand sau retur arun- 
cate in astfel de sisteme ?i pana la configurafii vechl 
cumparate la kil de pe afara $1 .reconditionate" (o car¬ 
cass noua, un hard mai mare) pentru piata de la nol. 

$i nu numai de la nol. Odata ce a;i depajit un anumit 
prag de cuno;tin{e, ve)i descoperi cu aceeaji scSrbS, 
oriunde va veti duce, oferte asernSnStoare de sisteme 
.no name, de gaming*. Daca credefi cA ati gasit o ofer- 
ta buna - sunt rare, dar nu imposibile -, rogu-va, ce¬ 
re;! urmatoarele date inainte de a cumpara: modelul 
exact atat al procesorului, cat ;i al sursei, al placii de 
baza, al celel video ;i al memorlel. Daca nu le cunosc 
sau nu vor sA le furnizeze, mai bine vA retrage(i. Daca 
da, plecaji cu aceste date acasj, la un prieten sau la 
jcoaia/munca, $i cu rabdare cautati pe internet re- 
view-uri $i specificatii extinse. Daca totul e in regula, 
sunteti norocoji. Intrebafi, de asemenea, daca putefi 
opta pentru o garanfie pe componente. Daca raspun- 
sul e doar pe sistem (nu ?tiu daca se mai poarti), deja 
mai bine nu; ca gamer, unul dintre cele mai importan- 
te atribute pe care le c3uta;i este flexibilitatea. Este 
chiar mai importanta decat o garantie extinsa. Un trei 



ani (?!) pentru intreg sistemul s-ar 
putea sa va faca cu ochiul. Hard 
diskurile, sursele, unitatile optice 
au de obicei doar 2. Dar in tot 
acest rastimp cu siguranta o sa 
dorifi sa mai schimba;i sau sa mai 
adaugati una, alta, piese pe care 
cel mai probabll veti vrea sa le 
achlzijionati din alta parte. Apol, 
mai trebuie luate in considerare 
atat convenient (e destul de 
complicat sa te tot intorci cu uni- 
tatea la magazinul de la care ai 
achizi;ionat-o), cat $i faptul ca in 
zilele noastre magazinele vin $i 
se due cu repeziciune - nu ai ni- 
cio garan;ie cum ca magazinul x 
va mai exista in urmatorii ani. 

PC-urile de brand ieftine 
(HP, Dell, Lenovo etc.) nu sunt nici 
ele o solutie buna, deoarece ma- 
rea lor majoritate se adreseaza 
mediului office. Suntintr-adevar 
foarte fiabile, am lucrat cu mii de 
astfel de sisteme $1, cu excep(ia 
unitatilor optice (CD; DVD writer- 
e etc.) ;i a hard diskurilor, adica 
exact componentele cu elemente 
mecanice, in mi?care, mai nimic 
nu pica. Sa cumparafi un astfel de 
sistem ;i o placa video separata 
pare o idee buna, dar de obicei 
nu veti avea spafiul si sursa necesara unei astfel de 
manevre. In plus, aceste companii au obsesia transfor- 
marii componentelor in unele cu conectori sau forme 
proprietare, pentru a te face pe viitor sa cumperi up- 
grade-uri $i/sau piese inlocuitoare tot de la ei. Am va- 
zut toate nebuniile posibile. De la surse lungi $1 subfiri 
imposibil de gasit in alta parte ?i pana la piaci de baza 
cu forme ciudate sau conectori extratere;tri. 


Bineinjeles ca $1 PC-urile de gaming produse de aces¬ 
te companii sunt foarte fiabile ;i stabile, dar in majori- 
tatea cazurilor ori sunt foarte scumpe, prin compara- 
(ie cu un sistem similar construit in house, ori nu 
in;eleg ce e acela gaming adevarat. Am vazut nenu- 
marate cazuri in care unitatea era deosebit de puter- 
nica, dar placa video aleasa era una cu capacita^i me- 
dii spre slabe. 
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Sursa (PSU) 
CD-DVD/RW 


Pas cu pas, piesa cu piesa 

Ajadar, de unde incepem? Daca nu avem un PC 
vechi, e mai simplu ($i un pic mai scump): incepem de 
la zero. DacS avem unul, pornim de la ce avem acum, 
pentru ca, orient de vechi ar fi calculator^ actual, tot 
vom gasi piese in interiorul lui pe care sa le putem fo- 
losi in cel pe care urmeaza sa-l construim. Bineinteles, 
vorbim aid de PC-uri care nu mai pot fi upgradate in 
direc(ia care ne intereseaza pe noi - in sensul ci placa 
de baza nu are slot PCI Express 16x (cel in care se in- 
troduc piacile video mai noi) $i deci nu prea mai avem 
spa(iu de manevra. Degeaba cumparam memorie ;i 
un procesor mai puternic; fara o placa video capabila, 
majoritatea jocurilor moderne 3D tot nu vor porni sau 
vor sacada. Cum aflam daca placa noastra de baza are 
slot PCX (PCI Express)? Simplu, deschidem carcasa $i 
cautam inscripjia cu modelul, apoi ne folosim de tata 
Google pentru a gasi specificatiile. Sau, $i mai simplu, 
instaiam SIW Portable sau orice alta aplicafie care ne 
poate aduce informa(ii detaliate despre sistem - initi¬ 
al, am vrut sa recomand AIDA64, considerata inca de 
“multi ca cea mai buna aplicafie de gen, dar, pentru ca 
nu mai este gratuita, poate sa se duca sanatoasa. die 
pe Motherboard, da(i copy-paste intr-un motor de ci- 
utare numelui trecut la Model $i, din nou, cauta(i spe¬ 
cificatiile. In mod normal, un astfel de utilitar vi spune 
direct daca aveti slot PCX-16x, dar informatiile pe care 
le primifi cand accesafi sectiunea PCI sunt atat de de¬ 
taliate $i sofisticate, incat de multe ori e mai simplu sa 
cautati pe Internet. Pe de alta parte, programele de 
gen i;i gasesc utilitatea in multe alte situatii - nu jtiti, 
de exemplu, ce placa de retea aveti (aveti nevoie de 
un driver); click pe Network Adapters $i a;i aflat. Vreti 
sa aflati temperatura procesorului, die pe CPU ;i 
Memory Usage. $i a$a mai departe. 

Daca aveti slot PCX-16x, sunteti norocofi. Jofce 
trebuie sa faceti este sa schimbati placa video cu una 
mai capabila, sa upgradati memoria RAM pana la 4 GB, 
sa cumparati o sursa noua }i, daca e necesar, un proce¬ 
sor mai puternic - acesta din urma, cel mai probabil, la 


tafi ?i unde trebuie sa vi 
uitafi pentru a cumpara 
placa de baza $i procesorul pereche. 

Daca nu aveti slot PCX-16x, dejurubati si puneti 
de o parte hard diskul/-urile. Pe cele SATA, chiar daca 
au doar 40 sau 80 GB, tot veti gasi la ce sa le folositi. 0 
idee buna este sa utilizafi unul dintre ele ca backup 
pentru poze, documente $i salvari. Date care de multe 
ori valoreaza de 10 ori mai mult decat intreg PC-ul. 
Astfel, daca hard diskul pe care se afla sistemul de 
operare pica, nu ramaneti cu ochii in soare. 
Producatorul/vanzatorul va va schimba piesa daca se 


gamer cand am facut 


afla in garantie, dar nu vi va recupera $i datele. Daca c 
sunt de tip vechi, ATA, cel mai probabil nu le ve(i mai ti 
putea folosi. Majoritatea piacilor de baza noi nu mai c 
vin cu acest tip de conector. Daca hard diskul din sis- 4 
temui vechi este unul SATA ;i are 0 dimensiune mai a 
mare de 160 GB, sunteti noroco$i, pentru ca poate fi s 
folosit fara probleme in noul sistem, fara sa fiti nevoiti r , 
sa cumparati neaparat altul. Dejurubati apoi unitatile s 
optice }i pastrati DVD-urile }i/sau DVD-RW-erele (daca c 
sunt SATA). Dejurubati ;i aruncati sursa, dacl nu are n 
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mai bine. DacS aveti o carcasS 
de dimensiuni normale, cu si- 
guranjS noile componen- 
eosa acomodeze 
fSrS probleme. 
Daca ede tip 
vechi, 
desktop. 


Un panou1920x1080 are cu 
30% mai mulp pixeli decat unul 
cu 1600x900. Trecerea la 2560x 
va fi una foarte dureroasa. 



iq 


cel putin 450W (scrie pe ea) p conectori separap pen- 
tru placa video (vedep exemplul). Bine, poate a arun- 
ca e prea mult spus. DacS vrep, putep incerca sa o vin- 
deti sau sS o pastrami p si o dap unui amarat cand o si 
aibS nevoie de ea. Scoatep memoriile p verificap dacS 
sunt DDR3 p daca au cel pupn 1GB per modul. Sincer, 
rar am intSInit pISci de bazS care si cearS DDR3 fSrS 
slot PCX, aja ci cel mai sigur aid nu o sa aveti noroc. 
DacS memoriile sunt de generape mai veche sau mai 
mici de 1GB, vindep-le pe piafa second-hand. Sunt 
mereu cSutate, dep nu neapSrat foarte scumpe. Apoi 
scoatep toate placile infipte in sloturile PCI (placa de 
sunet, de retea, tuner TV) p punep-le p pe ele de-o 
parte. Chiar daca nu le-ap mai folosit in ultima perioa- 
da sau credep cS nu o sS vS foloseasca in noul PC, e 
bine sS le aveti. Eu, de exemplu, am descoperit ci pot 
si arunc muzicS in sistemul 5.1 de pe vechea, dar incS 
performanta placa de sunet Creative p sa infig capile 
in cea incorporatj pe placa de baza. Astfel, daca vreau 
sa ascult ceva in paralel, un filmulet pe net, un joc, o 
pot face f3rS sa supSr celelalte persoane din casS. La 
fel p cu placa de retea. Se arde cea incorporata, va fa- 
cep treaba foarte bine p cu cea veche. $i aja mai de- 
parte. Decuplafi apoi placa video, daca exists p nu 
este incorporatS pe placa de bazS, dejurubap p 
scoatep din carcass placa de bazS, desfacep cooler-ul 
de pe procesor p indepSrtap .pasta" lipitS pe procesor 
p cooler cu o cSrpS umedS; cel mai probabil, pasta 
aratS acum ca un adeziv de proastS calitate ISsat la 
soare. DupS care aruncap-le pe toate pe piafa second¬ 
hand. Pans gSsip un cumpSrStor pentru procesor, 13- 
sap-l infipt in placa de bazS, pentru cS acolo stS cel 


bine o vindep - dacS exists 
pia(S pentru ce format aveti. In ultimul capitol o sS 
prezint pas cu pas ce trebuie sS facep pentru a asam- 
bla un PC. Implicit, sper eu, o sS infelegep p cum sS le 
dezasamblap. DacS tastatura funcponeazS in limite 
normale, pSstrap-o, indiferent daca e pe USB sau PS2. 

DacS mouse-ul are senzor 
infraroju, nu sare pe suprafafa 
pe care il folosip p nici nu vS 
schilodepe mana dupS ore de 
utilizare, pSstrap-l p pe el fSrS 
probleme. Eu folosesc acum un 
Logitech G9, adicS un laser care 
permite schimbarea instantanee 
a rezolupei, cu greutSp care pot 
fi adSugate sau scoase pentru a-l 
echilibra p alte cateva butoane 
pe care nu le-am folosit nicioda- 
tS. Cu toate astea, la fel de bine 
i jucat ani de zile p cu un 
M-BJ69, adicS cel mai simplu mouse pe care vi-l putep 
imagina. Nu se mai fabrics, dar sigur gSsip ceva ase- 
mSnStor. In privinja monitoarelor, lucrurile sunt un pic 
mai complicate p o sS revin la ele in scurt timp. 

UrmStorul pas pe care trebuie sS-l facem este sS 
ne gSndim bine la ce o sS folosim cel mai des calcula¬ 
tor^ pe care vrem sS-l incropim. DacS suntep ca mine, 
avep o lists lungs de titluri vechi p noi pe care incS nu 
le-ap jucat. AceastS lists lucreazS in favoarea voastrS, 
pentru cS un PC care sS poatS rula in condipi normale 
mai tot ce a apSrut pSnS acum nu mai este atSt de 
scump, in plus o sS vS ia luni bune, dacS nu ani, sS 
ajungep la zi. Timp in care putep pune bSnup deopar- 


te pentru un alt upgrade. DacS suntep, de exemplu, ca 
fratele sau cumnatul meu, bSiep care prefers sS joace 
in nepire acelap joc,'vezi DOTA 2, Counter Strike, 

WoW etc., atunci stap p mai bine! Cu cSteva exceppi, 
aceste jocuri sunt foarte bine optimizate p pot fi rula- 
te cu sisteme chiar mai slabe decSt cele din prima ca¬ 
tegory. DacS, in schimb, preferap mereu jocurile noi, 
cu precSdere cele first person, atunci pasiunea... o sS 
vS cam ardS la buzunar. 

Ce ziceam? Monitoare. 

Ciudat, dar componenta de la care trebuie sS 
plecSm, cSnd incercSm sS construim cel mai ieftin PC 
de gaming, este monitorul. $i asta, pentru cS o rezolu- 
pe nativS mai mica, de exemplu, un 1440x900 sau un 
1600x900, este mult mai pupn solicitantS pentru pro¬ 
cesor p placS video decSt cea mai IntSInitS urmStoare 
treaptS,.1920x1080. Nu recomand nimic mai mic de 
18.5 inch, fiindcS astfel de ecrane cer, in timpul jocuri- 
lor, o poziponare la o distanta prea micS pentru a aco- 
peri satisfScStor cSmpul vizual. O rezolupe mai micS 
de 1440x900 nu este nici ea de dorit, deoarece plxelii 
devin prea mari, vizibili, deranjanp prin pStrSpmea 
lor. Un defect care nu va putea fi indepSrtat cu niciun 
anti-aliasing, din cauza modului in care sunt construi- 
te panourile LCD. Din experien(S, eu spun cS diferenja 
intre un 19 inch p un 22, chiar p un 24, nu este, in 
timp ce ne jucSm, chiar atSt de mare. Ai putea avea 
impresia cS, odatS cu un panou de dimensiuni mari, 
va crepe p imersiunea, dar, in mod natural, cu cSt dia¬ 
gonal devine mai mare, cu atSt ne vom pozipona mai 
departe de ecran, pentru a nu ISsa nimic important sS 
treacS in cSmpul vizual periferic. Creierul nostru lu¬ 
creazS p reacponeazS mult mai bine cSnd ochii focali- 
zeazS o porpune micS din fa;a noastrS. OdatS ce am 
pornit un joc, foarte rar sau deloc, vom gSndi cS avem 
nevoie de un monitor mai mare, corpul nostru va face 
automat ajustSrile, de multe ori fSrS sS realizSm. De 
fapt, sunt convins cS top ne apropiem de ecran cSnd 
avem de rezolvat un puzzle complex p ne indepSrtSm 
cSnd trebuie sS cuprindem cSt mai mult din imagine, 

- de exemplu, intr-o situape incinsS dintr-un shooter. 

Bineinjeles, in mediul office, media, programare 



Diferenta intre un panou de 19 inch p unul de 22. 
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sau chiar ;i acasa, un monitor cu o rezolutie cat mai 
■pare e tntotdeauna de dorit, pentru cS ne permite sa 
vedem, de exemplu, cat mai multe coloane in Excel, 
2-3 pagini in Word sau mai multe poze deodata. Un 
film intr-un colt, un joc in fereastra in altui, dar $i e- 
mailul sau messenger-ul. PAnA o sa ne permitem insS 
unul, plus sistemul care sJ-l completeze, trebuie sa ne 
descurcam cu ce avem. Chiar daca trebuie sa alegem, 
oarecum dezamagitor, un monitor intre 18.5 ?i 20 de 
inch, asta nu inseamna cA putem sa ne culcam pe o 
ureche. Placa video $i monitorul sunt singurele com- 
ponente unde nu trebuie sa ne zgarcim, diferentele 
intre un monitor.no name’;! unul de calitate hind 
destul de mari. Oegeaba munce$te placa video sa cre- 
eze miriada de efecte, daca ecranul din fata noastra 
nu le face cinste cu un timp de raspuns, contrast, cu- 
lori ;i luminozitate de calitate. Din pacate, efervescen- 
ta pietii - sunt foarte multi producatori in aceasta 
zona foarte multe modele care apar $i dispar con¬ 
stant -, dar $i lipsa review-urilor de specialitate ne fac 
viata grea. Recomandarea mea este sa luati pe rand, in 


ordinea crescatoare a pretului, toate panourile care au 
intrare DVI $i sa cautati pentru fiecare in parte ce spun 
forumurile $i Amazonurile. Atat cel .com + co.uk cat ji, 
poate chiar mai important, cel .de. Folositi Google 
Chrome sau instalafi-va toolbar-ul Google in caz ca 
limba germana nu e punctul vostru forte. Ambele si- 
te-uri sunt resurse importante, pentru cA multe din 
persoanele care-si dau cu parerea aici, dupa ce au 
cumparat si testat, chiar $tiu despre ce vorbesc. In 
plus, va vor fi semnalate chiar ;i cele mai mici incon- 
veniente, de obicei trecute cu vederea de site-urile de 
specialitate. Feriti-va de monitoarele pentru care nu 
gasiti niciun fel de recenzie sau parere. Nu insistati 
cSnd vine vorba de milisecunde; sunt panouri cu 5 ms 
mult mai bune cromatic ji chiar ?i ca timp de raspuns 
decat altele care ne mint frumos cu un 2. Nu cautati sa 
aiba neaparat hub-uri USB, camera incorporata, pivot 
sau mai ?tiu eu ce nebunie ?i in niciun caz nu cumpa- 
rati un LCD-TV ca monitor - contrastul $i luminozita- 
tea o sa va nenoroceasca ochii (sunt construite ple- 
cand de la ideea ca o sa stafi mai departe de jumatate 


de metru de ele), in timp ce input lag-ul e de cele mai 
multe ori foarte mare la versiunile ieftine. Pastrati-va 
banii pentru o placa video mai potenta. 0 buna resur- 
sa pentru a invata mai multe despre monitoare este 
site-ul www.tftcentral.co.uk, in timp ce www.display- 
lag.com va ajuta daca vre(i sa $ti(i mai multe despre 
Input Lag. 

Situafia se schimba insa daca sistemul va fi folo- 
sit cu precadere pentru multiplayer, mai ales in cazul 
celor foarte competitive. Pentru strategii ca DOTA 2 ji 
majoritatea shooter-elor, un monitor 16:9 va va ajuta 
sa vede;i un pic mai mult pe orizontala decat cele 
16:10 $i mult mai mult decat cele 4:3, un avantaj ce nu 
trebuie subestimat. 1600x900 ;i 1920x1080 sunt rezo- 
lu;ii 16:9 - daca impartiti numerele intre ele, rezulta- 
tul este acelaji cu cel ob(inut cfind impartiti 16 la 9. • 
1440x900; 1680x1050 $i 1920x1200 sunt toate rezolu- 
tii 16:10. Pe de alta parte, daca alegeji un 16:10, nu va 
oprejte nimeni sa selecta;i o rezolutie 16:9 in meniul 
jocului. In MMO-uri ca WoW sau EVE, cu cat alege(i o 
rezolutie mai mare, cu atat e mai bine, pentru ca veti 
avea mai mult spatiu pentru a vA imprastia zecile de 
butoane, tab-uri ji ferestre. $i a;a mai departe. 
Intrebafi-va prietenii ce folosesc ji ce au observat cA 
merge mai bine 5! citifi forumurile dedicate. Pe acest 
front orice avantaj conteaza. 

Cum ramane cu cei care au monitoare vechi? Imi 
e foarte greu sa mai recomand un CRT chiar 5! pentru 
single player, pentru ca majoritatea jocurilorau ince- 
put sa fie optimizate pentru ecranele wide. Daca avefi 
unul de cel pujin 19 inch ce vA permite un 85 de Hz in 
1280x1024, pastra;i-l pana mai strange;i bani pentru 
un LCD. 0 rezolutie mai mica nu e de preferat in jocu- 
rile moderne, in timp ce 0 frecvenfa mai joasa devine, 
mai ales in timp, deranjanta - imaginea tremura im- 
perceptibil. Pe de alta parte, un CRT este extraordinar 
pentru jocurile foarte vechi, care ruleaza doar in rezo- 
lutii mici, pentru ca nu are o rezolutie nativa ;i implicit 
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De multe ori recunofti o sursa serioasa atat dupa numarul conectorilor, 
cat $i dupa felul in care arata si sunt protejate cablurile. 
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va afisa imaginea la fel de bine in toate rezolu(iile. 
CRT-urile sunt inca folosite $i pentru FPS-url, mai ales 
cele old-school, pentru ca in continuare sunt mult mai 
bune decat majoritatea LCD-urilor cand comparJm 
timpii de rJspuns. Atat cel cromatic, cat ;i cel de input 
- cat timp ii ia ecranului pentru a jn(elege", prelucra §i 
afisa imaginea primita de la placa video. 

Placi video $i surse 

Acum ca stim la ce rezolufie o sa ne jucam, devi- 
ne mult mai u$or sa ne alegem placa video. De exem- 
plu, o 7770 de la AMD (ATI), acompaniaU de un proce- 
sor decent ;i 4 GB de RAM, va rula, in 1600x900, 
majoritatea jocurilor aparute pana in acest moment, 
cu detaliile la maximum. Ba chiar i$i va face datoria cu 
brio pentru inca cel pujin jumatate de an - pun aici 
doar jumatate de an pentru ca in scurt timp Xbox One 
Si PS4 vor impune alte standarde in zona specificatii- 
lor recomandate. Bineinfeles, nu trebuie sa ne limitam 
| la un singur model, iar aici ne sar in ajutor articolele 
Best Graphics Cards For The Money, ce pot fi gasite pe 
: tomshardware. Nu va bateji capul cu ce recomanda el 
| in fiecare luna pe diferitele zone de pret. De$i lectura 
e mereu piacuta, piata noastra nu schimba prejurile 
I cu aceea$i viteza cu a lor. Sfiriti direct la tabelul con- 
struit $i intre(inut cu multa pricepere de la sfarsitul 
acestor articole. Am furat cu nesimfire partea de sus a 
I tabelului $i am plasat-o intre randuri; aruncafi un ochi. 
j Dupa cum vedeti, au asezat toate placile aparute pana 


acum pe paliere de putere. Motivul pentru care nu am 
recomandat nimic de la Nvidia este ca pentru mo¬ 
ment nu se mai fabrica nicio placa similara cu cea de 
la AMD, palierul unde gasim 7770-ul fiind cel mai jos 
spre care m-as orienta. Bineinfeles ca placile de pe 
acelasi palier de putere nu ofera exact aceeasi putere 
de calcul, dar, per total, performance lor sunt foarte 
apropiate. Pe de alta parte, nu trebuie sa he ferim nid 
de placile de generate mai veche. Daca ave(i noroc sa 
mai gasifi un 6850, un 460 cu 256-bit sau un 465, mai 
ieftine decat un 7770, cumparafi-le fara fried. In multe 
jocuri se dovedesc a fi chiar mai performante. Nici nu 
cred ca trebuie sa mai spun - daca gasifi un pret simi¬ 
lar cu cel al 7770-urilor la oricare din placile de pe pa- 
lierele superiore, nu ezitap. Ba chiar, daca la sfdr$it, 
dupa ce v-a|i decis asupra unei configuratii, va mai r3- 
man bani (vise), aici este locul unde trebuie investifi. 
Din ce in ce mai multe jocuri au ajuns sa depinda in 
principal de placa video $i in 90% din cazuri castigul 
de performanfa va fi mai mare daca alegefi o placa 
mai puternica in detrimentul unui procesor mai dotat. 
Nici nu mai vorbesc prin comparatie cu o placa de 
baza mai fitoasa. Nu cautafi sa cumparafi neaparat va- 
rianta cu mai multa memorie, in cazul de fata 2 GB 
RAM in loc de 1. Pentru rezolutiile alese aici 1 giga de 
RAM este sufident in 99% din cazuri. Ce firma produ- 
catoare?... la acest nivel de performanfa nu exista di- 
ferente atat de mari, nu am preferinfe. Majoritatea .in- 
tegreaza'fara sa devieze de la modelele de baza 
primite de la AMD sau Nvidia (ceea ce e foarte bine). 


Fiji totusi atenti la frecventele }i tipul memoriilor 
(GDDR 3 sau 5) - sa fie cele specificate ca standard de 
AMD sau Nvidia -, la garanfie (de preferat una pe cat 
mai multi ani) si de la cine cumparafi. Daca o oferta e 
prea buna ca sa fie adevarata, de cele mai multe ori 
a$a este. In plus, cand vine vorba de piad video, nu re- 
comand o achizifie la mAna a doua, chit ca puteji gasi 
ceva mult mai puternic in aceia$i bani. La acest nivel 
de performanfa, majoritatea celor care vand sunt en- 
tuziajti $i pasionafi. Cu siguranfa placile au fost mun- 
cite, poate chiar si overdock-ate. Placile video, mai 
ales cele performante, sunt unele dintre componente- 
le care mai si cedeaza. $i au si un element in miscare, 
ventilatorul, care nu e intotdeauna u$or de schimbat. 
Una peste alta, e imposibil sa $tii in ce condifii a functi¬ 
onal o placa video la mana a doua, a$a ca mai bine nu. 

Sa nu uit, am adaugat un„aproape"cand am 
spus ca 7770-ul poate rula in 1600x900 toate jocurile 
aparute pana acum cu detain maxime, pentru ca in¬ 
totdeauna vefi gasi cateva titluri care vin cu setdri ridi- 
cole pentru care ave;i nevoie de sisteme monstru 
(vezi Metro: Last Light). Nu va facefi niciun fel de griji; 
in timp ce ne jucam diferenfele nu sunt atat mari pe 
cat par in poze, intre, sa zicem, un MSAA 4x $i un 8x, 
Tessellation On si Off si afa mai departe. Majoritatea 
jocurilor care o sa rupa placa in doua sunt first person- 
uri, deci foarte dinamice, iar in mijlocul acfiunii, de 
obicei nu suntem atenti la cat de zimfata e iarba sau 
la faptul ca, vezi Doamne, razele de lumina din padure 
nu au sufident volum. Experienfa noastra de joc va fi, 
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pinge cateva setari in plus. Datf o tura pe www.twea- 
kguides.com pentru a vedea cat de mult afecteaza 
(atat vizual, cat $i din punctul de vedere al performan- 
tei), dar si ce fac majoritatea efectelor ce pot fi activa¬ 
te sau dezactivate in jocurile moderne. 

Pentru cei care prefera scenele competitive, am 
o singura recomandare: alegefi o placa video care 
poate menjine un framerate de 60 cadre pe secunda 
in rezolujia nativa a monitorului ales. Daca panoul su- 
porta mai mult de 60 Hz, deci poate afija mai mult de 
60 de cadre pe secunda, atunci cu atat mai bine. Aici 
nu ave(i nevoie de detalii maxime, ba din contra, de 
multe ori s-ar p'utea sa va stea in cale, capacitatea de a 
menfine acest numar de cadre pe secunda este mult 
mai importanta. Atacati forumurile pentru a vedea ce 
se preteaza jocului vostru preferat. Pentru cei care 
prefera mereu jocurile noi... daca vre(i ca in urmatorii 
2 ani sa nu mai schimbafi nimic in configurable, v-a$ 


proasta calitate care au luat cu ele pe lumea cealalta 
placa de baza, unitafile optice fi aja mai departe. $i 
nu neaparat din cauza unei supratensiuni. Chiar si un I 
amarat de hard disk poate crea probleme daca se > 
„arde". Pe de alta parte, la fel de multe sunt si inciden- 
tele in care o sursa buna a cedat in urma unui scurt' 
sau a supratensiunii, dar a protejat tot sistemul. Multe 
nici macar nu cedeaza, intra in„protec(ie"$i ajteapta 
pana le decuplezi pentru cateva secund^. Sau nu por- 
nesc deloc pana nu indepartezi componenta cu ! 
probleme. 

Un sistem care vine la pachet cu una dintre pla- 
cile video de pe palierul de putere recomandat va 
consuma, cand este pus la munca, intre 250 si 350 de 
wa(i. Exceptie face 9800 GX2, care e ;i maj nesimtit, 
dar care nu se mai produce de mult ;i pe care nici nu-l 
recomand. De aici ;i nevoia unei surse de cel pu;in 
450 de wa(i. Desi, cu cat mai .mare", cu atat mai bine, 
mai ales ca pe viitor sursa nu va fi o componenta la 
care va veti gandi cand ve(i vrea sa upgradaji siste¬ 
mul. Mai bine inca 50-100 de lei in plus acum, decat 
alfi 200-300 peste ceva timp. Diferit fata de monitoa- 
re, aici, site-urile de specialitate fac o treaba buna in a 
ne ajuta sa discernem intre o sursa de calitate si una 
proasta. Inainte de a incepe sa periafi ofertele, citifi 
neaparat .Who's Who In Power Supplies” (tomshard- 
ware), dupa care, daca va face ceva cu ochiul, 
verificafi-le cu ajutorul urmatoarelor (dar nu numai) 
.articole”:.Tiered Power Supply Ust'ji.Psu Review 
Database”. Nu va Idsafi pacaiifi: o eticheta si cateva 
specificatii nu inseamna nimic cand vine vorba de sur¬ 
se. Mul(i.no name' nu au nidun stres in a schimba o 
eticheta cu 450 intr-una pe care scrie 550 wati, fara a 
aduce insa nicio modificare par(ii hardware. In plus, 
pentru a scadea costurile de producfie, integratorii 
care nu se respecta folosesc componente electronice 
de calitate din ce in ce mai dubioasa. A, si sa nu uit! 
Cum toate placile video pe care le-am trecut in revista 
au alimentare separata, neaparat verificati ca sursa sa 
aiba cel pufin un conector PCI-E 6+2 (sau doar 6, daca 
e cazgl); de fapt, daca site-ul pe care va uitafi va per- 
mite, sortati-le direct dupa acest atribut. 

Procesoare, placi de baza, memorii 

La fel ca la placile video, si aici ne sar in ajutor 
tot cei de la toms, de data aceasta cu articolele lor nu- 
mite.Best Gaming CPUs For The Money”. Am atasat 
partea de sus a tabelului lor. Palierul spre care vrem si 
ne indreptam atentia aici este cel de-al treilea de sus 
in jos. Chiar $i procesoarele de pe palierul 4 isi fac 
treaba foarte bine, dar multe dintre ele nu se mai pro- 
due, iar efind gasim ceva, de obicei diferenfeie de prej 
intre ele si cele de pe palierul 3, chiar si 2, nu sunt atat 
de marl. Alegerea procesorului perfect nu este insa 
chiar atat de simpia. Pana de curand procesoarele cu 
doar doua nudee se bateau de la egal la egal cu cele 
cu 4 sau 6, in majoritatea jocurilor. Ce conta era 
freevenfa $i L3 cache-ul. Din acest punct de vedere, 
mai noul i3-4130 al celor de la Intel este o alegere 
foarte buna. Nu apare in tabel fiindca nu au apucat 
sa-i faca un benchmarking serios - se va aseza pe pair 
erul 2 fara probleme. Din ce in ce mai multe jocuri au 
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dotSri au devenit standard. Un singur slot PCI Express 
16x e suficient - inca o placa video in slstem pare un 
upgrade fadl, dar nu este intotdeauna a;a. In mod 
normal, cand faceti saltul, va trebui si cumparati si 
alta sursa, si alt procesor, care si nu pna in loc placile 
video. Sistemul va fi mult mai cald. Driverele mai dau 
Si rateuri (de?i stSm mult mai bine din acest punct de 
vedere decat in trecut) ;i asa mai departe. Referitor la 
sistemul pe care-1 punem la cale aid, un upgrade la o 
placa video mai puternica este de preferat adSugSrii 
uneia extra. Exdudep din start placile de baza cu doar 
doua sloturi de memorie si pe cele mATX. Momentan, 
2x2 GB de RAM sunt suficienp in 95% din cazuri, dar, 
la scurt timp dupa aparipa noilor console, cerinfele re¬ 
comandate de sistem ale multor jocuri vor sari la 8 GB 
de RAM. Inca 2 module de 2 GB de RAM vor fi cel mai 
facil upgrade pe care il vep face in viitor. Daca aveti 
spatiu pentru ele - de aid si nevoia unei placi de baza 
cu 4 sloturi de memorie. mATX-urile sunt piad mai 
mici ;i mai inghesuite si nu se preteaza unui sistem de 
gaming. La acest nivel de performanta diferenjele 
dintre producatori si modele nu sunt foarte mari. Din 
nou, nu am preferin(e. Chiar ;i aceia dintre voi care 
prefera multi-urile competitive vor fi multumip de 
ATX-urile mai ieftine cu 4 sloturi de memorie, chit ca 
alegep LGA1150,1155 sau AM3+. Nu are niciun sens 
sa mergeti pe AM3 ca placa de baza. Cu toate astea, ca 
de obicei, recomandarea este sa cautap pareri $1 re- 
view-uri, odata be v-ati hotarat asupra unui model. 
Pana $i marii producatori o mai dau in bara. Daca gi- 
sip o oferta buna la mana a doua, avep mare grija. 
Rugap vanzatorul sa va lase sa testap placa inainte - 
nu $tiu daca se poarta, dar eu nu as cumpara altfel; 
mainboard-ul este, pana una, alta, cea mai complexa 


componenta a sistemului. Verlficap tot, de la pinii 
USB-urilor si ai tuturor celorlalp conectori, pana la slo¬ 
turi. Porn'ip sistemul cu un singur modul de memorie, 
dupa care mutap-l pe fiecare slot in parte. La fel ji cu 
porturile SATA - mutap cablul si repornip. E plictisitor, 
dar asta este. La sfarsit, nu uitap sa pornip si un test, 
de exemplu, un 3DMark, care sa streseze atat proceso- 
rul, cat $i placa video si memoriile. 

§1 ca tot veni vorba, la fel ca $i la placa de baza, 
alegem memoriile tot in funcpe de procesorul asupra 
caruia ne-am decis. Daca privim la specificapile FX-ului 
6300 si la ale i3-ului 4130, vedem ca ambele funcpo- 
neaza mai bine cu doua sau patru module de memorie 
- acel dual channel. AMD-ul suporta nativ memorii cu 
frecven;e de pana la 1866 Mhz, in timp ce Intel-ul, pana 
la 1600. Nu vi batep capul cu CAS-uri si frecvenje mai 
ridicate de 1600. La acest nivel de performanta, un kit 
de memorie 2x2 GB la 1600 Mhz ieftin va face cam ace- 
la$i lucru ca si altele mai fitoase. Aid second hand-ul nu 
e o alegere chiar rea; daca testap si stresap memoriile si 
merg, rar se intampia sa pice dupa. Memoriile sunt cele 
mai darze componente ale unui PC. Multiplayer? Multe 
titluri vechi merg cu doar 2 GB de RAM, dar am obser- 
vat ca experienja de joc devine mai piacuta cu 4 datori- 
ta timpilor de incarcare mai rapizi, intrarilor si iesirilor 
din meniu mai line si a$a mai departe. Cei carora le plac 
numai jocurile noi ar face bine si cumpere direct un kit 
2x4 GB. Cu posibilitate de extindere la 4x4 GB pe viitor. 

Hard diskuri, carcase, periferice 

Orice hard disk SATA cu cel pupn 160 GB $17200 
rotapi pe minut vi va sluji fara probleme. Diferenta de 
prej intre un 250 Giga si 1 Tera a devenit Insa prea 


mica pentru a nu opta pentru cel din urma. Variantele mat 
SATA-Ill cu buffer de 64 MB sunt foarte bine vazute. put 
Cumparap-le cu incredere. Recomandarea ramane proi 
aceeasi pentru toate tipurile de gameri. O sa vedem AMI 
pe viitor daca o sa apara ceva care sa necesite neapa- ace: 
rat un SSD -„noua" nebunie cand vine vorba de hard pen 
diskuri. Carcase? Daca nu avep una veche, orice Midi- este 
Tower fara sursa ar trebui sa-$i faca treaba cu brio. de s 
Multi spun ca nu mai au nevoie de DVD writer, dar eu dac 
le-am tot folosit, nu le abandonap. Tastaturi, mouse- vor 
uri? A$a cum spuneam la inceputul articolului, nu tre- 
buie sa staruip asupra specificafiilor si funcpilor. Dap bun 
o tura pe Amazoane si citip parerile cumparatorilor la care 
cele de brand, dar ieftine. Nu acela$i lucru recomand de I 
insa $i sportivilor. Cum aid orice avantaj conteaza, e te ir 
bine sa investip intr-un mouse si o tastatura buna. exis 
Chiar si un mousepad si ni$te casti de calitate va vor $tiu 
ajuta sa faceti diferenta. A mai ramas ceva? A, da. acu 
Pentru multe jocuri, dar in special pentru cele cu ma- inca 
Sini si sportive, o sa aveti nevoie si de un gamepad, dou 
Recomandarea ramane aceeasi ca cea de acum n nu- ziie. 
mere. Controlerul Xbox-ului 360. Pfina la sfar$itul anu- mot 
iui o sa apara si ciudatenia celor de la Valve - sunt cu- cun 
rios daca o sa reuseasca sa imbunatateasca experientt dint 
de joc in alte genuri. Dar si cel al Xbox-ului One, care mei 
din specificapi pare senzational. Din pacate, Microsoft 
a spus ca nu va deveni (?!) compatibil cu Windows Le 
(sper ca nu va fi exdusiv 8, odata cu noul DirectX) 
pana la anul. 

Facem un calcul aproximativ: monitor 450 lei, tea 
placa video 450, sursa 150, procesor 500, placa de lor. 
baza 300, memorii 150, hard disk 250, carcasa 80, Pro< 
tastatura+mouse 50, DVD-RW 70, controler 150. Total pi r 
2600 lei. Mult, dincolo era mai ieftin. Cfind le punem re s 
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loc, pare foarte scump, dar un astfel de 
poate fi folosit pentru ani buni fara probleme. 
In plus, majoritatea dintre voi cred cd aveti deja un 
monitor, o carcass, un hard disk, o tastatura, un mou¬ 
se, poate chiar si un DVD writer (SATA). FSrS i 
componente, slstemul/upgrade-ul ajunge la aproxi- 
mativ 1600. Daca aceasta sums tot dep3$este bugetul, 
puteji renunta fSrS probleme la controler 51 alege un 
procesor $i 0 placS video mai ieftine. Un X4 7S0K de la 
AMD este -350 lei, la fel ;i un 77S0 cu GDDR5. Cu 
aceste componente via(a sistemului este scurtatS, dar 
pentru jocurile care au apSrut pSnS in acest moment 
este tot ce ne trebuie - la „doar" 12S0 lei. Vorbim aid 
de setSri grafice maxi me (sau pe acolo), pentru cS, 
dacS ne mul(umim cu mai pu(in, pIScile astea douS 
vor porni orice joc al viitorilor ani fSrS probleme. 

Bineinjeles, voi pute(i gSsi pre(uri chiar mai 
bune decSt cele pe care le-am aruncat eu aici. Pre(uri 
care 0 sS scads oricum lunS de lunS. Noi pISci video 
de la AMD stau sS aparS $i vor impinge prejul celorlal- 
te in jos. Nu ajteptati insS dupS aceste lansSri, ele vor 
exista mereu, ba la procesoare, ba la placi, ba la mai 
$tiu eu ce. Nimic nu se comparS cu faptul cS te joci 
acum. Ce-o veni 0 veni. Mi-am luat majinS in rate si 
inca mai pIStesc la ea, de$i am cam pl3tit-o de vreo 
doua ori. MS bucur insS si m3 folosesc de ea de ani de 
zile. Cum ar fi fost sS aslept sS strSng bani, sS aparS un 
model nou sau sS se ieftineascS? Probabil ca nu a; fi 
cumpSrat-o nidodatS ?i a? fi ratat in acest fel unele 
dintre cele mai frumoase locuri $i trip-uri din via(a 
mea - hei, compara(ia asta se potrive$te de minune! 

Lego 

Sunt convins cS pentru multi dintre voi nu alege- 
rea componentelor pare partea difidlS, ci asamblarea 
lor. Ca la doctor, vS spun cS nu are de ce sS vS fie fries. 
Procesul de asamblare este unul simplu $1 logic, iar pa- 
Sii nu sunt multi. Chiar 51 fSrS un .manual" de asambla¬ 
re sau cineva care sS vS ajute, tot ar trebui, dacS sun- 


teti atenti 51 aveti rSbdare, sS fi?i in stare sS le puneti 
cap la cap. Nu pofi introduce, de exemplu, 0 memorie 
unde ar trebui sS fie placa video... bine, dacS te incS- 
pStanezi... Memoriile nu se potrivesc decSt in sloturile 
lor. Ba chiar sunt si asimetrice, astfel incSt sS nu poti sa 
le a$ezi invers. Iar acest exemplu poate fi extins la toa- 
te celelalte componente. RecomandSri? 0 mass destul 
de mare pe care sS vS desfa$urap, merge s‘i pe podea, 
dar e incomod. 0 brStarS antistatics - am atins mii de 
componente si nidodatS nu am avut probleme, dar si- 
gur sunt caf iva care le-au .trSsnit", altfel nu ar vui 
Internetul -, 0 $urubelnita in cruce $i cam atSt. 

Scoatefi placa de bazS si toate accesoriile din 
cutie. Luafi buretele dinSuntru $i pune;i-l deasupra 
cutiei, dupS care a;ezafi placa de bazS peste. Daca 
aveti 0 placS de bazS pe care se potrivesc procesoare- 
le Intel, indepSrtati capacul (1.1) care protejeazS so- 
clul in care se pune procesorul $i deschideti dema de 
fixare (1.2). Pinii procesoarelor Intel au migrat pe pla¬ 
ca de bazS, a$a cS producStorii ii protejeazS cu acest 
capac. Scoateti procesorul din cutie si ajezati-l in so- 
du (1.3). 0 sS realizafi destul de repede cS nu se va 
potrivi decSt intr-o singurS pozifie. De$i a 5a par, pro- 
cesoarele Intel nu sunt perfect simetrice. 

Procesoarele AMD sunt mai greu de dibuit ?i necesitS 
0 mai mare atentie in manipulare, aveti grijS sS nu in- 
doiti pinii. Unul dintre colturi are o sSgeatS, pe care 0 
putefi regSsi desenatS $1 pe sodu. DacS vre;i sa fi(i 
absolut siguri, intoarcefi-l invers $i o sa observati ca 
exists cafiva pini lipsa. Va deveni destul de dar cum 
trebuie ajezat pe placa de bazS. Inchidefi dema pen¬ 
tru a fixa procesorul in socket. 

Majoritatea procesoarelor vin la pachet cu tot cu 
cooler. A$ezati-I si fixati-l pe procesor. In cazul platfor- 
melor Intel, fixarea se face prin apSsarea celor patru 
picioru$e in gSurile pIScii de bazS (1.4 si 2.1). 0 sS au- 
ziti un die de confirmare pentru fiecare in parte. In ca¬ 
zul AMD, fixati demele pe sodu si apSsati pe pSrgie 
pentru a-l prinde in loc. In ambele situa;ii s-ar putea 
sS trebuiasca sS folosifi mai multS fortS decSt afi cre- 


de initial. ApSsati cu incredere. In cazul in care coole- 
rul a fost achizi;ionat separat, verificaji dacS pasta ter- 
moconductoare este deja aplicatS. De nu, puneti o 
picSturS de pastS pe procesor $1 intindeti-o pe toatS 
suprafafa lui. Pelicula formats trebuie sS fie cSt mai 
subfire si cSt mai uniforms - nu folosifi toatS pasta, 
cum am mai vSzut -, apoi asezafi coolerul peste pro¬ 
cesor. Rolul pastei este de a face transferul de cSIdurS 
intre procesor si radiator in conditii cSt mai bune. 
Coolerele care vin odatS cu procesorul au deja pasts 
aplicatS. Aveti grijS sS nu 0 indepSrtati la manipulare, 
iar dacS au un plastic de proteefie peste, nu uitafi sS-l 
indepSrtati. Ce a fost mai greu a trecut. Memoriile o sS 
vi se pars un nimic prin comparatie. CSutafi sloturile 
aferente si deschideti demele de la extremitSti (1.5). 
Asezati memoriile in sloturi, apoi apSsafi pSnS cSnd 
demele vor face un die si vor prinde memoriile in loc. 
Majoritatea pIScilor de bazS au sloturi de memorie co- 
lorate diferit. Daca folosifi doar douS module de me¬ 
morie, plasafi-le pe sloturile colorate identic, de obicei 
unul da, unul nu. PIScile de bazS nu activeazS dual 
channel-ul decat dacS memoriile sunt asezate in acest 
mod. CSnd folosim 4 module, nu conteazS, logic, cum 
le asezSm, deji e de preferat (unii spun chiar obligato¬ 
rs) sS fie identice, mScar douS cate douS. DacS slotu¬ 
rile nu sunt colorate in niciun fel, deschideti manualui 
pIScii de bazS si verificati care sunt recomandSrile. 
Exists o disputS legatS de faptul cS placa de bazS ar 
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trebui pusi prima in carcasi ji abia apoi instalate pro- 
cesorul ?i memorille. De multe ori, am observat ci 
aceasta abordare e incomoda, a;a ca mereu am prefe- 
rat-o pe cea descrisi mai sus. 

Urmatorul pas este pregatirea carcasei. 


De$uruba|i $i punefi de o parte ambele panouri late¬ 
rals apol culcaji carcasa pe masi, langa (nu peste) 
placa de baza. Conectorii din spatele unui calculator - 
cel in care infige(i de obicei tastatura, dispozitivele 
USB $i a$a mai departe - sunt parte a plicii de bazi. 


Daca a(i mai vizut pan! acum spatele unul calculator 
asamblat, deja v-a(i prins cam care ar trebui si fie po- tem 
zifia plicii de baza in carcasa. Indepartafi partea me- 
tailed a carcasei din zona in care acejti conectori o si p | ac 
fie plasafi (2.2) $i a$eza(i in locul liber tdblifa venit l la |, az - 
pachet in cutia pldcii de bazi. Se pare ci am min(it, con( 
acest accesoriu poate fi pus $i invers... Nu o si vi ia mer 
insi mult timp si realizafi grejeala. Pozi|iona(i placa 
de bazi in carcasi 51 notafi care sunt giurile de pe pa- ^ arc 
tul metalic al carcasei care corespund cu cele ale plici optj 
de bazi (1.6,1.7 etc.). In mod normal, aceasti parte a 5A1 ^ 
carcasei vine cu mult mai multe giuri, pentru a aco- Und 
moda cit mai multe tipurl de plici de bazi. Deschidef prjn 
pungulifa cu juruburi ji ciuta|i despirtitoarele (3.1), 
citeva pot fi din plastic sau pot avea alte forme. 
In$uruba(i-ie conform planului (3.2), apoi a;eza;i pla¬ 
ca de bazi peste ele. Folosip alte $uruburi pentru a 
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tice (2.7) pe ;inele dedicate, apoi prinde(i-le cu ;uru- 
buri. Doua pe o parte, doua pe partea cealalta a carca¬ 
se!. Exists ;i alte sisteme de prindere, unele nu cer 
juruburi (2.8). Mai nou am vSzut carcase ieftine avlnd 
;i cujti pentru hard diskuri. Scoateti cujtile afarS ;i 
prindep hard diskurile, apoi repozitionati cujtile. DacS 
I aveti mai multe hard diskuri, ISsati spatiu Tntre ele. In 
I cazul unitatilor optice, s-ar putea sa trebuiasca si in- 
I departati o placuta de plastic din fata carcase! (2.9) 

I pentru a face loc panoului frontal al OVD-ului sau DVD 
I writer-ului. La sfSr;it, culcafi carcasa la loc pe o parte, 

I instalap/fixati in ;uruburi sursa (2.10) ;i gata. 

| Glumeam. Au mai rSmas cablurile. 

I Pentru ci sunt multe ;i marunte, cel mai bine 
incepeji cu cele ale carcasei. Aici nu pute{i sa o lua;i 
pe ghicite, va trebui sS deschideti manualul pacii de 
bazS ;i sa vede|i unde pica fiecare. Cele care vin de la 
butonul de power ;i cel de reset, impreunS cu cele 
ale speaker-ului ;i ale ledurilor, se conecteazS de obi- 
cei in grup, in aceea;i zonS a pIScii de bazS (2.11). 
Atenjie si nu plasati conectorii butonului de power 
aiurea, pentru cl sistemul nu va porni ;i o si fie ulti- 
I mul iucru la care o sa vS ganditi cand o si cSutati si 
vedefi de ce. In cazul in care carcasa are USB-uri sau 
al;i conectori pe panoul frontal, ve(i avea chiar mai 
multe fire de conectat (2.12). Din nou, verificati ma¬ 
nualul pentru a gSsi locul, dar $i ordinea in care tre- 
buie sa le conectafi. Foarte important, nu uita(i sa 
| conectati cablul ventilatorului de pe procesor/radia- 
tor (1.9 $12.13) la conectorul de pe placa de bazS ISn- 
I gl care scrle CPU (Fan). DacS sunt mai multe de ace- 
la;! fel ;i nu au denominSri, cautati in manual. 

OdatS ce am terminat cu cSbISraia carcasei, pu- 
tem trece la cea a sursei. CSutati conectorul cel lat, 

I 1x24, impreunS cu cel 2x4 ;i conectati-le pe ambele la 
placa de bazS (1.10, respectiv 1.11). Unele pISci de 
bazS cer doar jumatate din conectorul 2x4. GAsifi apoi 
conectorul care se potrive;te cu placa video ;i „ali- 
menta{i-o';i pe aceasta (2.14), urmata de hard 
diskuri (2.15) ;i de unitSfi optice. Conectati apoi 
hard diskurile (de la 2.16 la 1.12) ;i unitatile 
optice la placa de bazS folosind cabluri 
SATA. Jl gata. Aproape. 

Unde se poate, 


cablurile intre ele (2.17) ;i aranja;i-le in a;a fel incSt si 
nu stea in calea ventilatoarelor, de pe procesor (2.18), 
placS video, carcass. Conectati sursa la o priza, unele 
au ;i intrerupator, verificati si fie pe pozifia on, conec¬ 
tati placa video la monitor, tastatura ;i mouse-ul, spu- 
neti 0 rugaciune ;i apasati butonul de power. DacS 
porne;te ;i aveti ;i imagine, facefi o mStanie ;i dafi-i 
cu shut down. Tnchidefi carcasa ;i a;ezati-o mandri la 
locul ei. DacS nu porne;te, verificati tofi pa;ii pentru a 
vedea unde ati gre;it. DacS porne;te, dar nu aveti 
imagine, la fel. Aid vS mai ajutS ;i bipurile fScute de 
speaker. Pentru a gSsi ce inseamnS fiecare, cSutafi pe 
Internet. De exemplu, 3 bipuri scurte (fScute de un 
BIOS Award) inseamna de obicei cS placa video nu 


rea;ezatS in slot. $i a;a mai departe. DacS avefi nevoie 
de ajutor, Internetul este plin de forumuri ;i resurse. 
De fapt, recomandarea mea este sS nu vS limitafi la 
tutorialul scurt ;i indesat aici de fafS, am incercat sS 
nu mS intind pe jumState de revistS. Filmulefele rSs- 
pSndite pe Internet vS vor ajuta inzecit. 


P.S. SurprizHAji asamblat calculatorul, dar nu afi 
ajuns Incd la mai. Software-ul trebuie }i el instalat ;/ 
conflgurat. Despre, dar fl despre ce putem face pentru a 
atinge limitele sistemului sau pentru a stoarce ;i ultimul 
framerate posibil, Intr-unul din 
numerele viitoare. a 
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Coat $1 The Grizzly, crescut cu pasiune in catacombele 
din primul joc al seriei. Cunosc lore-ul lumii 
Sanctuary destul de bine $i apreciez atmosfera goti- 
ca, sangeroasa, prezenta in D1 $i D2, motiv pentru 
care am privit directia artistica adoptata in Diablo III 
cu neincredere - justificata, pana la urma - inca de la 


uri publicatevre 
rea sa lamuresc 
icina unghiului 
Diablo III. In pri 


culative $i subjective preview- 
odata in paginile revistei, a? vi 
cSteva probleme aflate la rad! 
ire am privit, privesc $i voi privi 
and, a$ mentiona ca experienta 


i jucatoril 


> mecanica i 


i asteptand I 



























































Aproape de 


k rivind in urmS, cStre toate momentele 
W splendide petrecute in compania cetei mai 
noi ?i impunStoare creatii Rockstar, incep sS 
I inteleg cS hype-ul, involburarea, tumultul, vuietul, 

I neastampSrul 51 cutremurul pe care Grand Theft 
I AutoV le-a provocat in societatea noastrS gamersti- 
I ca sunt efecte perfect justificabile ale unui veritabil 
I blockbuster ludic. Acest joc ne define$te; GTAS re- 
I fleets nazuin(ele $i iluzille datStoare de pIScere ale 
I unei generatii satule de conventional, o generatie 
I aflata in cSutarea unor senzatii extreme - fie ele nu- 
I mai virtuale, tinute captive de un ecran TV ori un 
I monitor. Pentru mine, un tip pasionat de joacS $i po- 
I vejti eontroversate, spuse tot prin intermediul jocu- 
I rilor, Grand Theft Auto V reprezintS cumulul tuturor 
I intereselor mele. Desigur, am spus acelaji lucru 
I dups primul contact cu un dragon din Skyrim, dupS 
I primul monstru vanat in The Witcher 2 , prima arm! 

I epics din Borderlands 2 sau primul rusnac din 
I Hotline Miami. Sunt sigur cS viitorul imi rezervS mul- 
I te alte momente "OMFG clt de bine imi pare cS in- 
I dustria jocurilor video ;i-a atins climaxull", insS acum 
1 ma scald in apele calde din Los Santos. De cSteva 
I zile respir aerul sSrat adus de briza oceanului pans 
I in pustiul de$ertului, pISnuiesc jafuri $i dezvolt relatii 
I emotionale fa(a de cel mai complex trio de protago- 
I ni}ti ficfionali. Ma bucur, dar in acelaji timp mS simt 
5tardepreonileaaium.inreoistrate scrupulos 


tar coarda moralei, cautSnd noi metode de rafinare a 
comportamentului criminal incurajat de pixelii pro- 
cesafi ;i animafi in mSruntaiele consolei. Am umplut 
pagini intregi cu subiecte pe care mS simt obligat sa 
le atlng in acest review, deji dimensiunea absolut 
uria$S a ultimului Grand Theft nu-mi va permite 0 I 
analizS suficient de arnSnunfita, indiferent cSte de¬ 
tain pitoresti a$ incerca eu si vS ofer. Pe de alts 
parte, simt cS mi-am fScut binijor datoria cu 
preview-ul publicat in edifia Februarie 
2013 ; am tratat atunci cSteva puncte 
importante, majoritatea tehnice, pe 
care sunt obligat de circumstante 
sa le disec acum, sub impresia 
"produsului"finit. $titi ce? 

Poate ca este mai bine daca 
scriu in timp ce joc. Ar fi pl¬ 
eat si rup zadarnic conexiunea 
cu universul uimitor din cel mai nou GTA. 

Okay, ISIS, ce aveam de scris? 

Chestiuni de cultura 
urbana 

Am considerat mereu futile ori 
de-a dreptul idioate atacurile in- 
dreptate cStre violenja portretizata 
in jocurile video. Or, cSnd vine vorba j 

_ decontrdvefSerntctmaltMrao ’ 


incasat mai multe lovituri sub centurl declt Grand 
Theft Auto. Indiferent cS vorbim despre prostituatele | 
din Vice City sau traficul de droguri din Chinatown 
Wars, anumite grupuri de interes au cautat mereu 
un tap ispS$itor pentru problemele societltii in acfl- I 
unile fScute posibile de ti- 
r tlurile marca Rockstar. A$a 
' cum era de ajteptat, GTA 5 I 
' nu face exceptie. CSnd dis- I 
r cut! despre un joc care ifipune I 
la dispoziiie 0 harta gigantic! 51 I 
i miriadl de activitS(i, multe I 
^ dintreeleilegaleinviatarea- j 
,e§i normal sS i{i faci griji " 
I pentru slnStatea mintalS a 
| plodului inrSdlcinat in 
I fata ecranului - cu precS- 
I dere atunci cand pustiul 
1 are acces la armele de 
' asalt ale pSrintllor, iar 
sistemul educativilsu- 
l pune unui regim de abuz (a 
se citi "bullying') tolerat, ac- 
ceptat 51 incurajat. Injelegeti 
| unde bat apropourile mele ze- 
1 flemiste? Aruncati 0 privire pes- 
te articolul JigSri, Jocuri 51 
[ Energizante daca simtiti nevoia I 
or ISmuriri suplimentare. 






















Strazile sunt traversate de pietoni animatf $i guralivi, iar 
joselele aglomerate sunt strabatute neincetat de bici- 
dete, camioane, motocidete ?i majini. Peste munti, in 
nordul indepSrtat, prSfuituI Blaine County acopera sute 
de kllometri patrati. Faimos pentru danurile de motoci- 
dijti, rulotele decrepite, camionagiii perverji, dima ari- 
da, coiofii ;i laboratoarele de metamfetaminj, Blaine 
este leaganul civilizajiei hillbilly redneck. A§adar, folo- 
sindu-se printre altele de amploarea lumii, GTA5 ridicS 
5 tacheta $i imbina cu maiestrie arta narativa cu ac;iunea 
open-world, dupS o refetS proprie, superioara celei din 
San Andreas sau GTA4 & Episodes From Liberty City. ' 
Schimbarea are la baza trecerea de la un singur personal 
principal ;i o singura lume - adicS formula dasicj, oare- 
cum dictata de bunul simt al genului epic - la un trio su¬ 
perb, alcdtuit din Michael, Trevor $i Franklin, distribuit in 
trei lumi diferite. Partea cu adevarat interesanta este re- 
prezentatS de sistemul unic, nSscocit de producStori in 
urma unei strafulgerari geniale, care permite"saltul"de 
la un personaj la altul in timp real, fara a le intrerupe 
eroilor rutina zilnica, controlata de Al. Ergo, solufia pro- 
blemei cu numSrul 2. Credep-ma, putine alte personaje 
Active meritau atat de multa atentie. 


Marel 

cupei 


lulfai 


Baieti buni sau sociopafi 
incurabili? 




In orice caz, cei inzestraji cu un psihic sanatos se vor pu- 
tea manifesta neingradifi in ladi|a cu nisip din GTA5, fara 
a confunda realitatea cu metropola Los Santos 
sau zona ruraia Blaine County. Lumea jocu- 
lui are o suprafata totala mai mare decat 
harfile din GTA4, San Andreas ;i Red Dead 
Redemption luate la un loc, ceea ce ridica 
doua mari probleme: 1) Cum pofi Simula 
impresia unei lumi dinamice, pline de viata, 
pe un teritoriu atat de mare? $i 2) In ce fel se 
vor folosi misiunile jocului de spa- 
;iul pus la dispose, fa 
dea in capcana plictisului? 

Prima chestiune $i-a 
gasit rezolvarea 
gra)leexperi- 
enjei doban- 
dite de 
Rockstar 
odata cu ti- 
tlurile mai vechi. 

Daca GTA4 a fost acuzat 
cas-aluatpreatareinse 
d.p.d.v. al povejtii, despre valoa 
rea satirica a impresionantului 
Liberty City nu se poate comen 
ta negativ. Urmand un tipar si¬ 
milar de modelare a unui stup 
urban american, Los Santos 
este parodia acida a unui ora$ 


viu, multicultural dezvoltat, cu puls, miros ;i zgomot. 
Inspirat din Los Angeles, LS se intinde pe o suprafa;a 
imensa, de la cartierele luxoase din nord }i pana pe 
coasta oceanului Pacific. Discrepanta dintre zona re- 
zidentiala favorizata de afacerijti, pensionari bo- 
ga|i, starlete sau celebrita(i $i cartierele popula¬ 
te de minoritatea afro-americana este 
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cere violenta in mijlocul unui jaf 
bancar, desfajurat in nordul 
Statelor Unite, povestea i$i muta 
epicentrul pe bulevardele topite de 
caldura ale Los Santos-ului. Aid fa- 
cem cunojtinta cu Franklin Clinton, 
un'hustler’al strazii, captiv intre o 
relatie ejuata ;i dragostea pentru 
Marele Dolar. La inceputul campa- 
niei single, Franklin lucreazS ca re¬ 
cuperator auto §i locuiejte impreu- 
na cu mStuja sa emancipate ;i 
feminists, dar jomera pane in p3n- 
zele albe. Sincer sa fiu, Franklin imi aduce aminte de O, 
cu pufin Luis Lopez picurat in amestecul trasaturilor de 
personalitate. Calculat, ambifios $i cinic, Franklin are ro- 


malul piscinei - preferabil cat mai departe de Sofia ne- 
credincioasa, fiica cheltuitoare $i fiul obez cu vise de 
gangster. Michael ;i Franklin se intainesc in timpul unei 
misiuni, foarte aproape de incipitul jocului, $i leaga ra¬ 
pid o relatie de pseudo-prietenie cu valenfe tata-fiu, 
rasfranta asupra unui parteneriat criminal. Nu vreau sa 
stric piacerea nimanui cu spoilere inutile, mai ales ca 
scenariul jocului depa$e$te lejer orice film de acfiu- 
ne din ultimii zece ani, dar conversable 
Michael-Franklin sunt savuroase. De$i relafia 
dintre un protagonist alb $i unui afro- 
american a fost exploatata in multe pro- 
ducfii hollywoodiene, GTAS aduna tot 
ai bun, obfinand o chimie per- 
i. Mai mult, Michael este singurui 
e iji infelege problemele $i cauta 
ajutor in persoana unui psihiatru, in 
acelaji timp dorindu-fi succesul 
suprem in cariera de jefuitor. Un 


fel de Niko Bellic + Claude. Vedeti problema? E foarte 
dificil sa te imparfi intre familie, cariera, prieteni ;i 
Trevor. 0, Doamne, Trevor Philips! ladui sociopafilor in- 
carnat, furia psihotica materializata, avatarul violenfei 
gratuite! Trevor are nevoie de foarte multe exdamafii 
pentru a fi descris corect. Dupa zece ani de absenfa din 
viata lui Michael, Trevor se intoarce asemenea unui ura- 
gan. Cei doi, culmea, impart o relatie veche de priete- 
nie }i respect, insa metamfetamina din Blaine County 
lucreaza*minuni'intr-un deceniu, cu precadere atunci 
cand o produci. Trevor este un cocktail volatil intre Billy 
Grey fi Tommy Vercetti - din pacate! Adu$i laolalta de 
presiunea circumstanteior, Michael, Trevor ;i Franklin 
formeaza o Sfanta Treime teribila. In ciuda diferentelor 
umitoare de caracter, cei trei akatuiesc un tot unitar, o 
singura entitate epica, sculptata cu suprema maiestrie 
de scenarijtii Rockstar ;i aruncata in inima unor situafi! 
limita, memorabile. Good job, Mr. Houser, good job... 

















Cu guler alb 

U$or, dar sigur, Grand Theft Auto s-a transformat 
intr-un simulator cinematic de ilegalitSti. Furtul auto re- 
prezintS doar 1% din intregul platou GTA, schimbare 
simlita in mecanica de joc incepSnd cu San Andreas. 
Personajul - sau, in acest caz, personajele - reprezinta 
punctele focale, in jurul cSrora o lume dinamicS prinde 
viatS. In continuare, telefonul mobil a ramas principalul 
centru de activitate - un fel de meniu secundar, dacS 
vre(i. Celularul fadliteazS comunicarea dintre protago- 
ni$ti, oferS acces la schimbul de e-maiiuri ;i permite na- 
vigarea pe internetul fictiv din joc. Sistemul funcjionea- 
zS decent, chiar daca nu se ridica ia nivelul 
panoului-hud din Chinatown Wars. De$i imensitatea 
hSrjii (deschisS de la bun inceput) te imbie la explorare, 
povestea principals $i misiunile secundare iji dau cu 
greu drumul din stransoare. Fiecare erou are parte de 
activitSji individuale, marcate cu initiate codate pe cu- 


lori. De exemplu, numai Trevor poate accesa misiunile 
notate cu T, in portocaliu.Totu$i, povejtile celor trei crai 
nelegiuiti se leagS atat de bine, incat campania pare un 
lung $ir de trepte logice, indreptate spre un singur dez- 
nodSmant dar. Pe deasupra, o multitudine de personaje 
secundare se implies direct in campanie: Ron, un red¬ 
neck paranoic; Lester, geniul din spatele marilor lovituri; 
familia disfunctionalS a lui Michael; Lamar, prietenul lui 
Franklin; Wade, un juggalo copilSros, cSinele Chop ?i 
multi alfii - pe care este recomandat sS ii descoperiji 
singuri, de-a lungul celor 3-4 zile petrecute alSturi de 
componenta single, nu din scrisul meu. Apoi mai sunt 
scurtele aparijii nostalgice ale unor figuri vechi, cum 
este Johnny Klebitz, liderul danului The Lost MC. Spre 
deosebire de titlurile predecesoare, in GTA5 banii nu re- 
prezintS o problems, ci o solujie. Ce-i drept, verzijorii 
sunt motivul declanfSrii jafurilor mari (ajung imediat $i 
la ele), dar reujita aduce cu sine recompense uriaje. 
Profitul poate fi investit in diferite proprietSji generatoa- 



re de venit, in bursa BAWSAQ, cursuri de specializare, in stan?3 
modificarea majinilor personate sau pur $i simplu risipitcSt o | 
in barurile de striptease, la psihiatru, yoga, golf, curse, fee® “ 
scufundSri, skydiving 5 -a.m.d. - toate aceste activitSji OCIOn 
avSnd calitatea unor minijocuri care creeazS dependen-punei 
tS. La naiba, GTA5 oferS atSt de multe distractii secundajafulu 
re, incSt intru in panics dacS m3 gSndesc cate au trecut tea ur 
pe ISngS mine neobservate! Oricum ar sta lucrurile, sunibijute 
sigur cS un moment anume imi va rSmane tatuat vejnkbare i 
pe scoarja cerebrals; primul meu jaf de bijuterii... pdcin 

„ Anybody can get the goods, identi 
The hard part's getting away." meie 

Joe Moore, Heist Supra 
,la ba 

Reteta jafului perfect? FSrS victime colaterale, farsavea i 
atenjie inutilS, silenjios, rapid ji cu o recompensS pe truos, 
mSsura efortului. In Grand Theft Auto V, Lester este tSIhai 
omul priceput la organizarea loviturilor perfecte. de ad 
Inspirat puternic din Verbal Kint - personaj consacrat detilatie 
filmul The Usual Suspects -, acest individ infirm com- tei Im 
penseazS orice afecjiunefizica prin geniul sSu organizaexteri 
















identifies toatesiste- 
meledesiguranfa;i 
supraveghere. Un atac 
.la baionetS", cu cagule, 

51 ostatici, poate 
avea un rezultat dezas- 
truos, ajacaalegemcalea 
tSIharului dibaci: un gaz 
de adormit llvrat prin ven¬ 
tilate. Fuga de la locul fap- 
implicS deghizarea in 
exterminatori ji.rechizita" 


toric unic. Jafurile mari (Heists) sunt puncte de cotitura 
in Campania single, un lung proces de pregatire 51 plani- 
ficare fiind necesar inaintea spargerilor. Oesigur, 6TA5 
1 insists pe libertatea jucatorului $i ofera mereu doua - 
uneori chiar mai multe - variante de indeplinite a unui 
obiectiv: abordarea silen(ioasa, metodica, sau un asalt 
armat ;i violent. Planul este realizat in dulcele stil dasic, 
un panou alb, ;i urmarejte etapele punerii in aplica- 
re, echipamentul util, echipa $i ruta de fuga. Pe langa 
Michael, Franklin $1 Trevor, jocul permite recrutarea unor 
1 membri suplimentari, pentru a completa grupul. Eu am 
I ales calea stealth, a$a ca un hacker profesionist $i nijte 
I joferi experimentat erau imperativi operatunii, chiar 
I dacS procentul din cajtig direc(ionat cStre plata 
I acestora nu era tocmai mic. Jtiti 
Bspune.calitatea costa. 

I m-am bazat pe 0 abordare re- 
>n-violentS a situatiei, 

I nu am investit niciodatS 
Bln uciga$i profesionijti, 

■ mizSnd pe propriile 
armepabllitS;i dacS si- 
m tuafia lua 0 intorsSturS 
| nea$teptatS - circum- 

cStoploaie 
in mijlocul lui 
octombrie. SS presu- 
punem cS obiectivul 
jafului este sparge 
tea unuLmagazin de 
bijuterii. DupS 0 plim- 
bareinjurul dSdiriicu 
pricina ji 0 diversiune 


lei autodube utilitare. Afadar, 
m nevoie mai intSi de un gaz 
knockout, uniforme ^i 0 dubS. FarS 
victime, fara gloanje, firS polite. 
Perfect. Oaca se ajunge la pac-pac, 
sistemul de schimbare in timp real al 
personajelor deschide optuni tactice 
surprinzatoare. Nu de pujine ori 
m trezit calculand aproape incon- 
jtient diferite unghiuri din care 
Michael'ar putea utiliza o pu$cS cu lu- 


netS, in timp ce cautam un punct de cover pe flancuri, 
de unde Franklin sS ii poata asigura foe de acoperire lui 
Trevor. OupS nici 0 orS petrecuta in Los Santos, mintea 
incepe sS-t funqioneze impartita pe trei sectoare dis- 
dar aglutinate prin story in cel mai remarcabil 
mod cu putin{3. Unele misiuni din GTA5 depajesc lejer 
seevenje dasice din filme renumite ca The Italian Job, 
Reservoir Dogs, Heat sau The Town. 

Un torent de adrenalins i(i invadeazS corpul in timpul ur- 
mSririior intense cu polita - pe asfalt, in aer sau pe apS - 
ori atund cand te rogi sa nu it observe nimeni deghiza- 











rea. Majinile de police nu mai au un radar circular In jur, 
ci un con de vizibilitate, u}or de pScSIit odatj ce memo- 
rezi locajia strSzilor inguste. EvadSrile devin mult mai in¬ 
tense $i seamana cu scena urmjririi din Drive - un joc 
de-a foarecele ?i pisica. Din pJcate, nu acelaji lucru se 
poate spune despre schimburile de focuri din misiunile 
solo. In ciuda unei mecanici de cover rafinate, impujca- 
turile nu transmit acel.kick* specific filmelor de acjiune 
ji cad repejor in capcana repetitivitt|ii anoste. Te ascunzi, 
tragi, Inamicii mor, reincarci $i repe|i mijcarea, pini ce 
valurile de puncte ro$ii inceteazJ si mai apara pe mi¬ 
nimap. Nici mJcar armele modificabile nu indulcesc prea 
mult.bataia cu pistoale". Noroc cu puzderia de vehicule 
controlabile ;i zecile de misiuni secundare, care alungS 
plictiseala Intr-un abis obscur. 


Marini, straini $i nebuni 




















NSxi.1 1960 Criminal de cariera ' v Rockford Hills, lo 
Santos i casatorit, doi copii American 

Tallgator negru, sodan Trovor Philips. Franklin Clinton, 
UstorCrestAMlcl r a s Bullet time eu arme 


necunoscut Traficant (i producktor de UmfeUmlni 
Mmi Sandy Shores mama, un frate decedat' a 
Canadian Bodkl roju, 4X4 Michael Do Santa, Franklin 
Clinton, Lester Crest ' r to ipect Ignori temporar durerea ;i i;i 
dubleaza damageel 


NSxut IBBiCujpaw Recuperator auto, traficant do droguri fl 
arme, ho; de mafM i 3671 Whispymound Dr.. Vinewood 
Hills, Los Santos o matuja, un verier! . Amort 


Philips, Lester Crest- r TO decor pan p Chop, rotweiller negru 
AMiMspKal; Bullet-time la volan 




ba ch 
dibila 
genia 



din camera de zi, jucafi o partida de tenis cu 
Amanda, merged la cumpJrSturi, vizionati un film pe nit dii 
marele ecran, inscriefi-vi intr-un cult, scoate;i majina li cire, n 
o plimbare pSna pe malul oceanului, cumparaji un savur 
iaht de pe internet $i platiti pentru un salt cu paraju- 
ta.Tocmai a;i gustat 10% dintr-ozi obifnuitS in Lc 
Santos-ul unui ho! iejit la pensie. Muta!i actiunea iJ 
zona lui Trevor, sSriti pe prima motocideta §i inso-1 
ttyi-l pe Cletus la vanStoare, vizitafl salonul de ta 
aje, apoi barul local §i participati in stare de ebri 
tate la o cursa auto ilegalS, cu o majina furata. El 
Trevor... Ce vreau sa spun e cS lumea din 
GTA5 nu devine niciodata plictisltoare, nici m 
dupa completarea poveftii. Cele mai simpatice 
ciudate misiuni sunt denumite Strangers & 

Freaks ji apar marcate pe harta cu un sen 
intrebare. M-am ISsat cuprins de febra te 
conspira!ioniste cSutand componentele ur 
OZN prSbujit in dejert ?i m-am amuzat terib 
i unei tipe depresive, ce i$i ineca fu 
ria §i descurajarea in sport. Mda, Americ 
acest efect asupra unora. 


re din serie, unde toata puterea motorului era transmisS 
prin puntea spate, indiferent de tipul autovehiculului. 
De$i Michael conduce binijor, Franklin ramane joferul 

- ’expert, in timp ce Trevor zboarS cel mai bine. Nivelul 
abilitajilor Driving $i Flying influenjeaza direct fine(ea 
controlului - aja cum Stamina conditioneaza rezistenja 
sau cum Shooting are un efect asupra preciziei -, insa 
orice abilitate exersata sufident crejte, dupa modelul in- 
tainit in Skyrim, legendarul RPG produs de Bethesda. 
Spre finalul campaniei single, cei trei ar trebui sa i§i ma- 
ximizeze intreg setul de indemanari, altminteri nu strica 
o vizita la poligonul de tragere ori la $coala de aviatie. 
Cum indivizii de la Rockstar nu fac lucrurile pe jumatate, 
GTA5 a primit un ocean superb, navigabil, al carui abis 
este recreat in detaliu §i poate fi explorat la bordul unui 
batiscaf. Singurul joc comparabil este Just Cause 2, dar 
insula Panau nu se apropie de vivacitatea, complexita- 
tea $i realismul social capitalist-satiric din Blaine County 
sau Los Santos. VS propun un experiment simplu: alocatf 
o zi din joc pentru cSteva activity secundare, preferabil 
cele aflate in jurul locuintei lui Michael. Admiral mai in- 
tSi casa impresionanta, urmSrip un desen animat pe 
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SU'D; IT 

















Jocul unei generatii plictisite? 

Probabil. Probabil ci avem nevoie de un titlu 
open-world cu protagonipi criminali din cauza plictiselii 
prezente in via(a noastri de zi cu zi. Ar trebui si ne sim- 
|lm vinovap pentru asta? Nici vorbi. Grand Theft Auto V 
este primul joc care m-a absorbit In virtejul hype-ului p 
nu m-a dezamigit absolut deloc atunci cand a ajuns pe 
. Producatorii ji-au respectat toate promisiunile, 
ba chiar au livrat mai mult decat speram. Grafica incre- 
dibila - motorizata de engine-ul RAGE custcene-urile 
, geniale, vodle actorilor, dimensiunea lumii, acpunea fu- 
■ rioasi p tensiunea jafurilor fac o treabi al dracului de 
buni cand vine vorba de imprdjtiat plictiseala. Singurul 
t dezgustitor se face simpt in timpul misiunii 
"By The Book”, cand Trevor tortureazi fizic un individ ne- 
\ ajutorat pentru a obpne informapi. Problema principals 
imposibilitatea de a trece peste sadismul misiunii 
;ind o solutie alternativa. Jocul te obligi si ii zdro- 
bepi genunchii amaratului imobillzat p si II scop dinpi 
iatira, injeleg critica adusi torturii, dar nu 
pot in|elege absen(a oppunii ’Skip”. Pini p Call of Duty 
i prkeput ca nu oricine se joaci are un stomac de Per. 
Alp recenzori au considerat de cuviinpi depunctarea jo- 
Icului pentru misoginismul exagerat, o trisitura negati- 
va greu de scos din context atunci cand vorbejti despre 
' un joc a cimi acpune se desfijoari in lumea criminali ji 
i protagonijti trei birbap. Dezamigirea mea a ve- 
nit din cu totul alti direcpe, pe calea undelor. Din neferi- 
i dre, melodiile p emisiunile radio nu mai sunt la fel de 
uroase precum cele din Liberty City, tnsi muzica ori- 




sr 


ginali compenseazi prin calitatea compozipei. 
Alchemist, Oh No, Tangerine Dream p Woody Jackson 
au plismuit o coloani sonori antrenanti, adinci, pu- 
ternic influenjati de curentul new-retro. Grand Theft 
Auto V se apropie cu pap hotirip de un scor perfect p 
poate ci reu?ea si il atingi daci nu strica totul cu pro- 
blemele componentei online, complet defecti la mo- 
mentul lansirii (01.10.2013). Despre GTA Online p de- 
zastrul ce putea ft evitat cu u;urinji vom discuta in alti 
edipe, intr-un alt articol, cu o noti separata la final. Pini 
atunci, atenpe la plimbirile nocturne prin cartierele 
Familiilor. Patrula de polipe nu mai trece pe lingi casa 
luiOdefoartemuIttimp. ► Aldan 
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D ragonul din Divinity: Dragon Commander 
este, dupa cunojtinjele mele vaste ($i 
aplicabile in multiple activitSfi din viafa 
reala, altfel nu m-a; fi obosit sa le stochez) 
in domeniul creaturilor mitologice digitalizate, singura 
topSrlS cu jetpack din universul jocurilor pe calculator. 
Imi pare rSu ca v-am spoilerit jocul in prima frazS a arti- 
colului, dar, dupa ce am fost intrebat de mai multe ori ce 
e Dragon Commander, am descoperit ca cea mai eficien- 
ta metoda a fost sS le rSspund oamenilor simplu: e un 
joc in care controlezi un dragon cu jetpack. Majoritatea 
n-au mai revenit cu alte intrebSri, semn cS ori il joacS $i 
sunt prea ocupaji, ori au fost oripilati de imaginea com- 
plet nerealista a unui dragon care scuipS foe din mai 
mult de un orificiu (acejti indivizi deosebit de suspeqi 
nu merits sS primeascS ?i celelalte bunatati pe care le 
oferS Dragon Commander). Cred cS am mai vSzut stego- 
zauri cu tun, varani cu ?enile, tiranozauri cu aruncStoare 
de flacSri ;i velociraptori cu ochelari de soare, jeep-uri $i 
macete, dar nu fin minte sS mS fi intSInit pans acum cu 
ditamai dragonul cu reaefie. Intre noi fie vorba, simpla 
prezenta a jetpack-ului ar fi constituit un motiv serios sS 
vS recomand jocul. Din fericire, nu este singurul. $i nici 
mScar cel mai important. 

Strutosteampunk 

FiindcS meseria mS obligS sS fiu ceva mai explicit 
decSt a; fi fost dacS am fi conversat pe messenger sau la 
o bere, Dragon Commander este un hibrid interesant de 
RPG $i strategic pe ture, condimentat cu mult action ;i o 
portie sSnStoasS de RTS. Exact genul de strujocSmilS 
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care m-a (inut aproape de jocurile pe calculator ;i m-a 
ferit de alte activitS|i mult mai lucrative. Da, avefi in fa{3 
IncS o tentativS deosebit de transparentS de a vS spune 
pentru a mia oarS cSt de mult imi plac mie jocurile care 
reu;esc sS imbine elegant mai mult de trei genuri. 

Tu e$ti bastardul unui fost impSrat, care acum se 
odihne$te in lumea celor drepji, in ciuda comporta- 
mentului sSu aberant din ultimii ani de domnie. In 
mod normal, ar fi trebuit sS faci ce face un bastard 
domnesc. SS-fi duci viata linijtit, fSrS grija tronului, tn- 
tr-un col{ uitat de lume ;i de asasinii tocmiti de succe- 


sorul la domnie. Sau de mS-sa. InsS, cSnd urma$ii pr« 
bunului impSrat se dovedesc a fi o manS de RPC 

descreierati care au legSturi puternice cu 'undergro- 
und-ul" panteonului Rivellonian, cineva cu capul pe c 
umeri (ji, eventual, o pereche de aripi plus un jetpack situati; 
tot pe umeri) trebuie sS preia hSturile imperiului dez- rSposa 
binat. Acel cineva e$ti tu, fructul improbabil al iubirii pania < 
dintre fostul impSrat ;i o fostS dragonifS curioasS. foarte i 
DacS vrefi mai mult, puneti mSna pe joc, cSd Maxos, Harta s 
un personaj familiar celor care au jucat Divinity 2, o si douS n 
vS explice de-a fir a par toatS tSrS;enia. Interesant esi a C um| 

.... ■ 
































pul pe 
jetpack, 


ca universul Divinity a trecut printr-o 
revolujie industrials, iar Dragon 
Commander a capStat un putemic 
look }i miros de steampunk. Daca vS 
Intrebati cum s-a ajuns de la fantasy- 
ul din Divinity 2 la steampunk-ul os- 
tentativ (recunosc ;i eu, jetpack-ul de 
pecocoa$a dragonului nu este chiar 
i subtila bucatica de tehnolo- 
gie) din Dragon Commander, 

;ia e simpla: si-a bagat dracu' 
coada, dar o sS aflatf mai multe cSnd 
ve;i butona jocul. 

RPGTBSRTSLOL! 

DupS ce Maxos va pune in tema cu privire la 
situatfa politics a imperiului fSrSmifat ISsat in urmS de 
rSposatuI impSrat, ve(i Intra in pSine. PSinea fiind Cam¬ 
pania single ce imprumutS forma unui boardgame nu 
foarte diferit de bStrSnul Risk. Dar ceva mai complex. 
Harta strategics este impSrfitS in provincii ce genereazS 
douS resurse: gold $i research. Aurul este folosit pentru 
i cumpSra unitati (pe harta strategics), iar research-ul il 
puteti invest! in cercetarea a noi tipuri de trupefi, upgra- 
de-uri $i skill-uri pentru dragon. Scopul, desigur, este eli- 
minarea factfunii rivale cucerindu-i capitala. Teritoriile 
neutre sunt cucerite pur $i simplu mUtSnd una sau mai 
multe unitati in ele, iar cSnd intrati intr-o provincie ocu- 


patS de un inamic, are loc o luptS ce va fi "rezolvatS" la fi- 
nalul turei, dupS ce toti jucStorii $i-au terminat mifcSrile. 
Luptele pot fi rezolvate automat ;i aveji dreptul sS 
interveniti doar o singurS datS pe turS. DacS decide^ sS 
vS ocupafi personal de un conflict, vefi fi transportafi pe 
o hartS predefinitS unde va trebui sS invingep trupele 
inamice intr-un RTS dasic. Pardon, aproape dasic, cSci 
apar cSteva concepte interesante $1, in plus, la vreun mi- 
nut dupS inceperea bStSliei puteti intra in pielea drago¬ 
nului cu jetpack, alSturi de care veji semSna haos $i dez- 
nSdejde pe cSmpul de luptS. Sau vefi muri, dacS 
antiaerienele inamice sunt cu racheta pe voi ?i nu v-a 
dat prin cap sS folositi ;i armata pe care o aveji in grijS. 
Nu voi intra foarte mult in detaliu cu privire la bStSliile 
in timp real, cSci, la acest capitol. Dragon Commander 
ne oferS un RTS dasic, u$or primitiv in comparafie cu 


greii genului. Cu menfiunea cS, dupS cum 
am pomenit ceva mai sus, belgienii de la 
Larian au introdus cSteva concepte care il 
fac ceva mai interesant si il leaga oarecum de ceea ce se 
intSmpIS pe harta strategics $i in interiorul fortaretei 
zburStoare. In modul RTS, singura resursS este numSrul 
de "recruti". Sunt generafi automat cu o frecvenfS 
influenjatS de numSrul de Battle Academies construite 
in anumite puncte predefinite de pe harta tactics. 
BStSliile le incepefi cu unitSjile de pe harta startegicS, 
urmSnd ca pe parcursul luptei sS antrenaji noi ;i noi 
trupeji pe mSsurS ce acumulaji recruti din populafia lo¬ 
cals. Partea InteresantS e cS nu puteti pompa unitati la 
nesfSr;it pentru a le inlocui pe cele pierdute, cSd, la un 
moment dat, populafia va ajunge la zero. Atunci, jucSto- 
rul cu cele mai pu(ine Battle Academies va incepe sS 
piardS trupe (care se presupun cS dezerteazS) ;i, intr-un 
final, va pierde lupta. De asemenea, numSrul de trupe 
prezente la un moment dat pe harta tactics este limitat 











de nivelul de aprobare al popula|iei locale. Afadar, daca 
ati suparat ambasadorul unei anumite rase, s-ar putea 
sa ave(i de furci daca atacafi sau suntefi atacat tntr-o 
provlncie ce apartine respective! rase. 

Secventele cu dragonul sunt absolut dellcioase fi 
pline de acfiune. Din aia buni. La vreo doui minute 
dupS inceperea luptei, spawna;! dragonul, pe care il 
pute(i "construi" (aveti la dispozifie vreo treizeci de skill- 
uri ce pot fi cercetate, pute(i selecta doar noui 
sau zece pentru o batalle) fie pentru suportul 
trupefilor (healing, buff-uri la damage etc., 
etc.), fie pentru atac direct (prefe- 
ratul meu, fireball all the way), $1 
purcedeji la acfiunea cea mare. 

Am ciftigat o batalie pe care 
autorezolve-ul mi-a dat 2% 

“janse de victorie. Foloslnd drago¬ 
nul, o mana de unititi fi cateva cSrfi 
tactice (ce v3 dau anumite bonusurl), 
am reufit si o castig in aproximativ40 de 
minute. Cuprins de be;ia succesului, am 
conduzionat ci dragonul este mult prea 
overpowered f i ar putea strica jocul. Ceva 
mai incolo, cind m-am aruncat in lupti 
cu un singur plan - Ti nenorocesc pe top 
din inaltul ceriulul fi nu-mi mai batca- 
pul cu RTS-ul -, am decedat in doui mi¬ 
nute. Semn ca, defi forma de dragon 
este un bonus imens, va trebui si aveti 
fi un plan de rezeCvi ce implica folosi- 
rea cu cap a unitiplor din dotare. E 
foarte plicut si planezi vigilent deasu- 
pra artileriei care toaca antiaerienele 
inamice, scuipind foe fi pucioasi asu- 
pra nefericiplorcare-p ameninfi mica 
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armati... A, nu v-am spus nimic de jetpack. Pii, e un fel 
de NOS pentru dragon, care te ajuti si navighezi extrem 
de rapid intre punctele de interes de pe harti (adici skir- 
mish-urile'care ar avea nevoie de intervenpa ta discreti). 


Diplomatic 



Cind nu vi indeletnidp cu rizbelul, vep avea ocazia 
si interac(iona(i cu diversele personaje pe care le gizduip 
in fortarea(a zburitoare. Ocazional, diplomapi celor 
cinci rase importante (elfii, dwarfii, oamenii-gufter 
, fi nemorfii, fi imps, nu le pot spune spiridusi ca 
mi bufnefte risul) din Rivellon vin cu diverse 
. f propuneri, iar tu, ca un lider bun fi intelept, va 
trebui si le aprobi sau si le respingi. De exem- 
plu, undeva pe la inceputul jocului, reprezen- 
tantul nemorfilor a venit cu ideea si introdu- 
ci recrutarea obligatorie. fn caz ci af fi 
acceptat propunerea lui, costurile unitafilor 
I ar fi scizut cu 20%. Un adevirat chilipir, dar, 
cum mi-am petrecut studenfia ascunzindu- 
ma de armati prin diverse universiti(i, 
n-am putut fi de acord cu el. Da, ftiu ci e un 
joc, dar totufi. L-am refuzat. N-a fost prea 
mul(umit f i m-a informat ci zeii m-au bles- 
temat (-2 Luck, se pare ci norocul contea- 
za foarte mult cind lisa|i luptele in grija 
Al-ului, dar suni mai bine ZEII TE-AU 
BLESTEMATI). Partea buni a lucruriloreste 
ci motiva(ia populatiei a crescutcu 10% 
(ceea ce s-ar traduce intr-un bonus miricel 
provenit din nivelul de entrenchment al 
unititilor dintr-o provincie). Binein;eles ci 
popularitatea mea in rindurile dwarfilor, 
nemor(ilor f i ale imp-ilor a scizut. In 


schimb, mi plac elfii. Ca si nu vi chinui(i voi si aflafi (nu | 
mai (in minte daci scria in manual), popularitatea 
influenfeazi in mod direct suportul oferit de populate in' 
teritoriile ceaparfln unei anumite rase. Supoctul la rindif 
siu influenfeazi numirul de unitifi pe care le pute;i con- f 
strui intr-o bitilie, deci, dupi cum v-am povestit ceva 
mai sus, o si aveti ceva de furci daci vi rizboi(i intr-o 
provincie a elfilor, iar urecheatii vi urisc de moarte... ^ 


Evident deciziile tale nu-i vor mulfumi pe to(i, chestiun 
care-(i va afecta planurile in mod vizibil. Avem, afadar, 
alegeri fi consecin(e cu impart observabil asupra joculuif 
51 a finalului, cici existi vreo patru... Iar daci v-a(i situratl 
de Campania single fi regulile ei, putefi oricind incepe 1 
Joc custom unde ave;i posibilitatea si tweakuifi cateva 
dintre regulile care v-au enervat in storyline. 


Aaaaaaawww... 


La final, voi apela la un difeu fi vi voi spune ci 
Dragon Commander este mai mult decit suma pirfilor I 
sale. Luate separat, portiunile de TBS, RTS fi action nu 
sunt ceva nemaivizut, insi impreuni alcituiesc 0 
experienfi foarte plicuti fi confortabila. Jocul celor dell 
Larian nu e exact revolufia pe care o veti aduce in 
discu(ie peste zece, cincisprezece ani cand ve(i sta la ta-l 
dale cu alt amator de entertainment virtual despre isto-H 
ria jocurilor video fi pasiunile voastre din tinereje, insi W 
pare genul de joc care vi va pune un zimbet nostalgic f 
misterios pe fafi cind ii veti auzi numele. $tiu ci, probaj 
bil, a fost "construit" pentru a finanta Divinity: Original I 
Sin (pe care il aftept cu sufletul la guri), dar, cu riscul de 
a suna ca o tanti de la cine ftie ce emisiune radiofonica 1 
de adormit sufletul, se simte pasiunea echipei care s-a | 
ocupatdeel. ► doLAN 




MAGIC CARPET 2 

Nu prea are le^atura cu Orayon Commander, liar, de cate 
un joc care mi permite si scuip fiiciri in Ump ce plane: 
mun|i si »ai. imi aduc amime de Mauk Carpet... 
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D upi sute de jocuri incercate $i disecate, 
dupi mii de ore in care te-ai gandit la ;i ai 
scris despre ele, ajungi, in urma vizionSrii a 
doar cateva filmulete de gameplay, sa apreciezi destul 
de cored pasiunea ;i dedicatia din spateie unui titlu, 
daci o sa-(i placi sau nu, varietatea gameplay-ului, 
chiar ji adancimea povejtii. Apoi le pornejti $i te bu- 
curi cand ai avut dreptate, te intristezi cand te-ai lisat 
pdcdlit ;i deschizi ochii mai larg cand descoperi mai 
mult. In ultima perioadi pujine titluri m-au mai sur- 
prins. Papo & Yo m-a min|it frumos cu povestea $i gra- 
fica lui, ;i l-am crezut, dar ce am descoperit a fost mai 
pupn decJt speram. Cu Brothers a fost oarecum in- 
vers, incerca si-mi vindi gameplay ;i aventuri, dar 
din trailere $i filmulete nu a reujit si mi convinga. 
Presa a reactionat frumos $i multi i-au ficut statuie, 
a;a cum se intampla mai mereu cu jocurile indie care 
incearciarta cudegetul... dar... in primul rind,jocul 
nu e chiar indie - sau poate mi-a scipat mie ceva. 
Starbreeze este ditamai compania, cu peste 120 de 


angajati, listati la bursi, cu jocuri serioase $i comple- 
xe in spate - The Chronicles of Riddick, Payday 2. 
Poate aid indie inseamni ci banii nu au venit de la un 
publisher, ci din propriile buzunare, dar, si fim serioji, 
ar trebui si se faci o distincfie intre indie - echipi 
mici de pini la 10 oameni impin$i de la spate de pa- 
siune $i indie - companie care i$i finanteaza singuri 
proiectele, cu angajati. Apoi, nu infeleg unde au gisit 
criticii gameplay-ul ila care i-a dat pe spate. Intr- 
adevir, jocul inoveazi prin faptul ci poti $i trebuie si 
controlezi doui personaje simultan. Pe unul cu mane- 
ta din stinga, pe celilalt cu cea din dreapta.fi se pro¬ 
mite un gameplay cooperativ de unul singur de mili- 
oane, dar, a;a cum am dedus inci din filmulete, titlul 
nu livreazi. Atit animatiile, cit $i puzzle-urile se stri- 
duiesc, de multe ori cu pretentiozitate, si te convingi, 
insi, cu cit experienta ta in ale action-adventure-uri- 
lor este mai mare, cu atit o si te lase mai rece. Adici 
da, big brother tine, de exemplu, scari celui mic, apoi 
mezinul ii arunci o sfoari de pe platforma pe care a 


ajuns, iar tu e;ti cel care face toate astea si se 
pie. Tu pasezi, tu dai cu capul. $i? Daci e$ti un 
al genului, nu va exista decit un singur momi 
tot parcursul jocului in care te vei bloca. Doar pentrul 
realiza citeva minute (sau ore, daci ejti ghinionist) T 
mai tirziu ci nu era, de fapt, vina ta. Nu, puzzle-ul raj 
este unul extraordinar de greu de dovedit, iar solu;ial 
nu este nici ea una ascunsi. Rezolvarea se va lisa a$-l 
teptati, fiindci animatiile nerealiste $i restrictive, pif 
cum ;i fundalul ludic recent nu-ti dau in nici 
ment de inteles cum ci ai putea si te folosejti de 
vitezi pentru a arunca un obiect. Cind ifi iese, m 
decit si pufne$ti intr-un ris amar. Unreal Engine 3 I 
permite - a$a cum multe echipe mai pujin experi- 
mentate ne-au $i dovedit - animatii }i interactiuni I 
mult mai complexe. 

Pe de alta parte, controlul le-a ie$it de milioane $ mult ma 
reujejte si te transpuni in lumea jocului, in pielea ce- plemem 
lor doi frati. Deviez un pic. Existi un moment incrediU dere al i 
in God of War in care trebuie si strive$ti ochii unui uriaj La 
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• izbejte aid este poves- 
tea-aventura }i implicit 
magicul vizual. 


impresia ci sunt mereu ingradit, ci nu sunt lisat sS 
experimentez ;i, implicit, ci sunt format sa joc fix cum 
ordona scenariul. Ceea ce se $i intampla - rar, foarte 
rar, ai cum sa deviezi aid de la drumul-destin, impins 
cu forta de producatori. Prin comparatie, Papo & Yo, 
construit tot cu Unreal Engine 3 (repet, de o echipa 
mult mai mica), este mult mai bun.Texturi de calitate, 
directfe artistica ce te lasa din loc in loc cu gura casca- 
ta }i loc de gandire $i experimentare - de joaca, cum 

Ce nu $tiam la inceputul jocului era faptul ca atat 
producatorii, cat ;i internetul, in mare, au facut o trea- 
ba foarte buna, aceea de a nu spoiler-ii povestea. Nu 
renun(a(i la joc dupa primul pasaj, a$tepta(i sa ie$i;i 
din sat $i o sa va surprinda. Produsul e prezentat ;i 
vandut prost de echipa de marketing; 
piatra lui de temelie nu sunt nid pe 
departe gameplay-ul sau puzzle- 


apasand cele doua manete ale ga- 
Duritatea momentului 
nu vine neaparat din $ocul vizual, ci 
din faptul ca actiunea pe care trebuie 
saointreprinzi este foarte aproape de cea din 
In Brothers veti roti cele doua 
te pentru a invarti manivele, veji strange i 
putere triger-ele pentru a va fine de sfori 
jia;a mai departe. In timp, se creeaza o 
l simbioza intre tine ;i cei doi fraji, mijloci- 
ta de felul in care ii controlezi/sim;i. Nu 
mai trebuie sa spun ca atat eu, cat ;i 
, in meniul de start, recomandam 
i gamepad. Joaca cu tastatura nu 
este greoaie sau imposibiia, dar un 
I controler va va face aventura 


I mult mai personal, vibratiile hind $i ele foarte bine im- 
[ plementate. Importante chiar, atat din punctul de ve- 
I dereal imersiunii, cat §i in cadrul povejtii. 

I La inceputul jocului, mi-am notat cum ca $i grah- 
I ca trebuie injurata nijel. Internetul nu inceteaza a o ri- 
I dlca in slavi. Ma intrebam daca ma jucam acela$i lucru 
I caei ji ma simjeam ca un nebun. Da, este de poveste, 
dar Brothers este unul dintre acele jocuri in care par- 
I tea urdta, ca de plastic, a motorului Unreal i$i arata 


coltii. Culorile ;i texturiie nu sunt de calitate, pana ;i 
direcjia artistica aleasa era una care ma deranja, pa- 
rea ci vor neaparat sa ma convinga ca e basm, ca 
arta. In plus, presupun ci faptul ci personajele se 
agafa in colpjri, dar ?i dipping-ul, i-a impins pe pi 
ducatori sa rotunjeasca totul. De la drumuri, stand $i 
poduri, totul pare umfiat cu pompa. Am ajuns sa urasc 
adventure-urile care se folosesc de acest procedeu 
pentru a ma jine departe de mediul inconjurator. Am 












(tori pc care tocmai l-ai pSrSsit. Aid duritatea secvenfei 
nu este neapSrat vizuaia, nu-fi este aruncat in fata ce 
se intampU, cJt psihologicJ. Cu to^ii $tim cat de dure }i 
salbatice pot fi aceste animale, e sufident sS vezi cum 
sfa?ie prin mi?carile specifice ale capului, in timp ce 
imaginea se face neagra. Pas cu pas, povestea devine 
din ce in ce mai interesanta, creierele noastre accepta 
gameplay-ul simplist ?i grafica cu gust de plastic $i to- 
tul este susfinut de aventura $i de uimitorul vizual. 

Sunt in impas, nu vreau sa stric nimic din magia desco- 
peririi acestei povejti, dar in acelaji timp vreau sa dau 
putere cu un exemplu concret adjectivelor pe care ur- 
,meaza si le ajtern. A doua jumatate a jocului este in- 
credibiia, magica, saibatica, cruda, calda, cu rastumari 
de situate. Sunt momente in care ramai cu gura casca- 


ta ;i altele in care la;i controler-ul de o parte pentru i 


absorb! ce tocmai s-a intamplat. Saritf la urmatorul pi 
ragraf daca nu vrefi sa }tili mai mult de atat. Exista, dJ 
exemplu, un pasaj in care trebuie sa treci de un campl 
plin de gigan|i, tofi morfi in urma unei bataiii ce toe-1 
mai s-a terminat. Aciiunile pe care trebuie sa le faci I 
sunt simple, dar de mare efect. Impingi o mana, seceij 
un picior... puterea imaginilor vine §i din faptul ca gij 
ganiii nu sunt monjtri, nu, sunt oameni foarte inal|i, 
ceea ce face ca totul sa fie cat se poate de personal. 
Intr-un fel simti (sau nu) cand tai piciorul unui monstJ 
verde ?i in alt fel cand piciorul este cat se poate de 
uman, dar mare cat monitorul... Felul in care au mun 
dar }i prezentarea artistica, raurile pline de sange $i 
faptul ca pare ca nimeni nu a supravie(uit - ambeleti 
bere sunt moarte - te lasa paf. lar seevenja, de?i una 



















ICO (PS2, PS3) 

Nu va spun care sunt astmananle dintre titiuri. am impresla 


10|2013 LEVEL 45 











Ek ttk l 


g»y™ 








-r . . 4r 


T rebuie sa recunosc de la bun inceput faptul ca 
Sint un fan al producatorului Frictional Games. 
Mi-au placut foarte mult atit seria Penumbra, cit 
» Amnesia: The Dark Descent. De fapt, dupa cum voi in- 
terra sS transmit in articolul de fata, nu pot spune.mi- 
au plJcut" ar fi nepotrivit, mai degraba merge.le-am 
apreciat". Da, am apreciat foarte mult Penumbra si 
Amnesia: The Dark Descent, iar asta m-a facut foarte cu- 
nosin ceea ce priveste urmatorul titlu din seria 
Amnesia, anume A Machine for Pigs. 

Mai mult decit atit, mi-a atras atentia o prezenta 
neasteptata: The Chinese Room, cei responsabili de 
aparitia deja celebrului titlu Dear Esther, dar si a citorva 
altor moduri interesante, urmau sa fie creatorii viitorului 
Amnesia. Cum ar veni. Frictional Games puneau la 
dispozifie motorul de dezvoltare a jocului, cel folosit in 
The Dark Descent, si deveneau si publisheri pentru A 
Machine for Pigs, dar friiele intregii intreprinderi creative 
erau lasate in miinile celor de la The Chinese Room. 

Cind am aflat toate acestea am fost intrigat. Pe de 
o parte, inch nu jucasem nimic produs de TCR - nici pina 
acum, de altfel -, dar auzisem lucruri de bine si foarte 
bine despre ei. Pe de alts parte, mi se parea ca Frictional 
Games dSdeau semne ori cS nu mai au suflu in dome- 
niulcare i-a consacrat, ori, mult mai important, ca au 
lostsedusi de perspectiva unui proiect realizat integral 
de The Chinese Room, dar asociat cu numele lor - atit 
pe partea de engine, cit si de publicare. Sincer, acum, 
dupS ce am terminat Amnesia: A Machine for Pigs, indin 
sa cred in varianta seductiei. 

Mai slab? Mai prost? Mai 
neinteresant? 

Faptul cd in A Machine for Pigs este folosit acelasi 
engine ca si in primul Amnesia pare sa fi ISsat urme si in 
slructura sa. Avem o intriga similara: personajul principal 
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se trezeste farS amintiri, pe care si le recapata treptat, in 
timp ce coboara, neostenit minat de catre demoni 
nenumiti, catre maruntaiele fetide ale unui construct 
monstruos. Au disparut insS din joc elementele de apro- 
ximativ survival, adica materialele necesare producerii 
luminii, cea lira de care in The Dark Descent innebuneai 
(erau cumva si niste pilule sau o potiune pe care o luai ca 
sa-ti calmezi nervii? nu mai tin minte, oricum, in noul 
Amnesia nu exists asa ceva). De altfel, nici intunericul nu 
mai reprezints un pericol iminent, o ameninjare conti¬ 
nue deoarece, devreme in joc, gSse$ti o lanternS/lampS, 
care lumineaza fara a consuma vreo resursS, ci doar di- 
pind cu dramatic efect la momentul potrivit. Nici in dula- 
puri nu te mai poti ascunde, si poate cS nici nu mai este 
nevoie,.inamicii"sint mai putini, iar intilnirile cu ei sint 
mai degrabS un pretext pentru intretinerea unei stSri, 
decit o components cu adevSrat operativS in gameplay. 
Astfel, nici nu este de mirare cS, in situafia in care e$ti 






ucis de unui din acestia, esti.respawn-at" automat in joc 
aproximativ in locul in care ai pierit, fSrS a pierde nimic 
din posesiunile, dotSrile sau caracteristidle tale, deoare¬ 
ce nu ai nici unele. Practic, derularea povestii primeazS in 
fata oricSror considerente specifice jocurilor, iar aqiunile 
tale, morale tale, deciziile tale, toate acestea nu exists cu 
adevarat in noul Amnesia, doar iluzia lor, perpetuats 
pentru a te tine in fata ecranului, pe tine, cea mai impor- 
tantS piesS a acestui pseudojoc: tu, cel care trebuie sS-l 
simtS, sS-l infeleagS, sS-l trSiascS. 

Citind aceste rinduri, ah fi indinati sS ziceti - asa 
cum au fScut-o atit de multi, iar internetul este plin de 
interesantele lor opinii negative - cS A Machine for Pigs 
este mai slab, mai prost, mai neinteresant decit The Dark 
Descent. AW putea avea dreptate. Dar, inainte de a avea 
dreptate, ascultati-mS si pe mine. VS voi spune, incer- 
cind sS nu produc spoilere prea multe si prea explicite, 
cum am simfit si inteles eu A Machine for Pigs. Cele ce 
urmeazS sint, deci, rezultatul unor experien;e si viziuni 
profund personale, pe care nu incerc sa vi le Impun, ci 
numai sS vi le transmit. 

Colateral 

Afi observat, poate, ca nu am prezentat povestea 
jocului in al doilea Capitol al acestui articol, asa cum o 
fac de obicei - da, stiu, sint previzibil, iar inventivitatea 
in scriiturS este ultima din calitatile mele, atit de putine 
Si acelea. Obisnuiesc sS desert cit mai in fruntea articole- 
lor mele polologhia despre story, in buna masurS pentru 
ca nu stiu cum sS scap mai repede de ea si s3 o dau din 
calea avintului meu de recenzor, pentru cS, de atitea ori, 
povestea chiar imi sta in cale si in timp ce mS joc. 

De data aceasta insa, am dat peste un caz care 
cere o alts abordare. De fapt, nu o cere, ci o impune fara 
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astfel de intense nepISceri terminata abrupt cu Judecata un fel de anticamera a Infernului: un loc In care cei vrefl 
de la capatul Timpului §i moartea, de data asta pe bune, 
completa, fara putinta de inviere. 

Sta(i linljtlji, chiar Christos a dat ni$te hinturi, care 
nu $tiu cum au cam scapat necenzurate (dar bine defor¬ 
mate) prin Noul Testament, cum ca lucrurile nu stau 
chiar asa de grav. Biserica a uzurpat insa dreptul la afi$aj 
pe fatada Infernului, punind in mina lui Dante un spray 
cu vopsea si oferindu-i ocazia sa se desfasoare nestin- 
gherit in locatie, pentru a produce acel grafitti sinistru - 
„Lasati orice speranja-'TotuI spre folosul unei propa- 
gande pe care, deja, cei ca mine o $tim din toate 
unghiurile, pe toate fetele, in toate epocile si spatiile - 
pentru ca am apucat sa privim poarta ladului $i din par- 

(Mica paranteza. Sa dam totusi, credit, iscusintei 
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capita intreaga de alte credinte, religii si filosofii... a existentei. 

Deci, nici vorbS de„Usati orice speranta...'. Dupa de- 
cessurvine, pentru cei mai multi dintre noi, o stare de ca- Viceversa 
utare, suprapusa peste o confruntare cu propriile temeri, 

generate de ceea ce noi resimpm ca pScate, nedreptati, Ce janse la salvare mai are un om care nu se poate 

dutSji comise in timpul viejii. A^a spun Cartile Mortilor ierta? Ce speranta mai exists pentru un om care desco- 


e Dark Descent. Dar, acolo, atit 
si curgerea intregului joc urmSresc o const 
roasS, creatorul de ia Frictional Game; 
ca in logica acfiunii sS nu existe hiatui 
apel la locuri comune ale culturii ;i lit< 
pentru a ne acomoda fara cusur cu mi 
najele $i deznodSmintui povestii. 













Amnesia: A Machine for Pigs 
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Nimic nu este mai pe dos decit ceea ce gase$ti in A 
Machine for Pigs... Abordarea celor de la The Chinese 
Room este cu totul alta, chiar daca tema, din nou, funda¬ 
mental, ramine aceeasi. Povestea, personajele, decorul in 
sine, prezinta multiple goluri de continuitate, de logica, 
lipsesc halci intregi de date asupra a tot si toate. 
lnconsisten(ele dramatice, licentele poetice trimit catre o 
multitudine de spafii ?i timpuri, atit cultural, cit si ca 
aparenta acceptiune si intelegere a faptelor, locurilor, 
contextului istoric. Totul arata ca o incolacire inselatoare a 
fantasticului realizata pe o coloana ce nu pare si sustina 
nimic altceva decit talentul artistic al creatorului s3u. 

Asta am simtit o buna parte din joc, pina aproape 
de sfir$it, cind am fost, pina la urma, atins de revelafie, 
ca sa zic asa. Atunci, spre final, mintea mea a adunat 
toate fragmentele $i firimiturile de informafie, a refuzat 
sa aplice asupra lor o matrice logica de rationament por- 
nind de la modelele dasice din universul jucatoricesc 
contemporan $i a sesizat cu stupoare ca totul devine 
limpede: sint intr-un Purgatoriu. 

Alegoria 

Poate ca personajul central din A Machine for Pigs 
nu este, fizic, mort, dar mintea lui se afla, cu siguran;a, 
dincolo de via(a. Se afla intr-un loc in care se zbate intre 
amintiri atit de cumplite incit le blocheaza cu insistent 
$i eficacitate mereu, la inceputul budei in care i$i reia 
drumul catre gnoza, catre cunoastere, catre aflarea nu- 
melui monstruozitatii puse gardian la poarta catre salva- 



Tot ceea ce vede mintea personajului este o alego- 
rie, o metafora, o parabola ce confine esenta faptelor 
din trecut ce il tortureaza in prezentul fdra sfirfit. Toate - 
locuri, personaje, texte, indicii - sint reprezentari ale 
unui fond originar de intimpiari, de rauta(i, de 
neglijen^e, de pacate, ce iau chipuri noi, monstruoase. 
Da, poate ca Oswald Mandus, eroul principal, a fost un 
industrial ce a stapinit un imperiu al macelarilor din ini- 
ma Londrei si da, poate ca este vorba de Londra de la 
1899 ;i da, poate ca Mandus a folosit forta de munca-ief- 
tina a minorilor orfani, pe care i-a lasat sa moara, sa su- 
fere, sa se preschimbe in sdavi. Doar sint atitea indicii in 
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Ceam mai inteles 

Primul indiciu ca am de a face cu reprezentarea 
unei experience pe Tarimul Mortilor a fost faptul ca nu 
pot actiona cu adevarat asupra a ceea ce se afla in jurul 
meu, cu excepfia obiectelor inanimate - purine $i ace- 
lea. In A Machine for Pigs nu poti ucide monstrii care te 
pun in pericol, nu ai nici o putere asupra lor, nu e$ti in 
posesia unor arme. Da, caci nu poti face si dispara ceva 
pusacolo de o Putere aflata mult dincolo de capacitatea 
tademtelegere, de perceptie, de actiune - in Cartile 
Mortilor, sufletul nu are alta arma decit cunoasterea, in 
rest este slab, despuiat de orice atribute ale puterii, de 
once pirghii de acpune directa. In unele Carti ale 
Mortilor poti face sa dispara astfel de mon$tri numai se- 
sizind natura lor iluzorie, faptul ca sint un produs al 
imaginariei, ba chiar asa este insa$i moartea ta, sau in- 
treaga ta existenfa... Nici in A Machine for Pigs nu poti 
muri.de tot*, iluzia este functionals $i in acest caz. 

Dar indiciul care m-a impins aproape fara si vreau 
indirecjia injelegerii noului Amnesia din perspectiva 
sulietului aflat intr-un Infem-Purgatoriu a fost felul in 
care este reprezentata Londra in A Machine for Pigs. 
Sptedeosebire deThe Dark Descent, in care exterioarele 
erau vizibile numai prin ferestre, din interior, de data 
aceasta exista sectiuni aproape consistente ale niveluri- 
lor care se afla afara, in aer liber. Acolo am vazut un fel 
de pod imens, cu bol(i inimaginabil de mari, la 1899 sau 
acum, rasucit pe deasupra Londrei..This isn't right!', mi- 
am spus, si acest detaliu aberant mi-a dat baza pe care 
am inteles. in sfir;it, totul. 

Am inteles si ca A Machine for Pigs are o problems. 
Afost lansat pe piata ca un horror, ca un demn urmas al 


horror-ului cel mai apreciat al ultimilor ani. De altfel, de 
asta m-a convins chiar felul in care vorbejte despre A 
Machine for Pigs, in citeva interviuri, omul din spatele 
Frictional Games - forgot his name, damn it: precum un 
salesman care incearcS sa vinda jocul cel nou asigurin- 
du-ne cS are toate elementele de spaimS, suspense $i 
oroare ale predecesorului sSu de succes. 

Or, sS nu uitSm ce febrS a dipurilor cu behSituri in- 
spaimintate a dedansat pe youtube Amnesia: The Dark 
Descent. De altfel, unul din oamenii care a profitat cel 
mai mult de prostia antropoizilor online, PewDiePie, i$i 
afirma la inceputul letsplay-ului de A Machine for Pigs 
recunostinta pentru primul Amnesia, cel care l-a fScut sS 
devinS celebru online cu zbieretele sale horrorifice de 
simpatic imberb imbecil. $i sint nenumarate clone de 
PewDiePie... atitia cretini care se filmeazS (ipind care 


i 
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mai de care mai creativ sub influenta, chipurile, unei ge¬ 
nuine ;i spontane inspSimintSri. 

Toate acestea sint handicapuri majore ale A 
Machine for Pigs in calea receptarii de cStre cei cSrora li 
se adreseaza. Exista deja o cultura a behSielilor, ce for- 
meaza un public si influenteaza asteptSrile acestuia de 
la genul ororii„amneziace". 

Horror nu este porcul 

Da, noul Amnesia este un horror, dar nu cel pe care 
il asteptau multimile. Este un horror pentru cei care pot 
sa-i recepteze adevaratele dimensiuni, adevarata miza: 
salvarea unui suflet care nu vrea sa-si mai ofere nici o 
sansa la mintuire si care, treptat, trebuie sa isi dea sea- 
ma cine a scris pe poarta ladului Jasati orice sperantA...’, 


‘ m 
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REVIEW 


Amnesia: A Machine for Pigs 


Original Sound Track = 

A Machine for Pigs / 2 

T rebuie sa o spun aid si si insists un procent de apro- 
ximativ 50% din experienja mea in A Machine for 
Pigs a fost generat de muzica acestui titlu. tn timp ce 
parcurgeam A Machine for Pigs eram absolut uimit de 
ceea ce auzeam. !ntr-un loc imi spuneam:„aha, aici au 
luat ceva de la un compozitor aproape modern, educat 
muzical in Austria - trebuie si fie vreunul serios 
influentat de Gustav Mahler & alikes". De altfel, acea bu- 
cati a imprimat in mine una din cele mai puternice tri- 
iri pe care mi le-a dat vreodata un joc. E un fel de Kyrie 
Eleison modern, uluitor, fascinant. tn alti parte:„ihi, ci- 
neva a emulat un baroc ujor modemizat, aroma post- 
bachiani este cel putin dominanti". Pentru ca sunetul 
unei teme de dari sorginte englezeasca, ce-?i filtra ori- 
ginea populara printr-un manierism Victorian, si mi 
faci si zic:„bai, pe englezii astia ii ghicesti foarte usor, 
toati muzica lor a rimas la fel pini cind afroamericanii 
Si-au facut mili de ei si le-au dat ocazia si construiasci 
un Imperiu muzical.” Constant insi, de-a lungul A 
Machine for Pigs, se aude o muzici mai degrabi abs- 
tracti, cu elemente de muzici concreti, extrem de ex- 
presivi, ce lucreazi impecabil alituri de grafici si po- 
veste, pentru a oferi o experienji pe care, eu unul, nu 


x 


maipotsaouit 

Importanti in aceasti realizare deosebita este si ca- 
litatea vocilor ji a productiei materialului sonor, trebuie 
mentionate neapirat si acestea. 

Ei bine, coloana sonora este opera - sau mai degra¬ 
bi capodopera - unei doamne, Jessica Curry, care este 
chiar sotia lui Dan Pinchbeck, omul care a creatThe 
Chinese Room ;i se afli in spatele noului Amnesia, in par- 
tea de story si de concept. Sub puternica impresie a muzi- 
cii, dupi ce am citit in generkul final al jocului numele 
Jessicii Curry, am inceput o ciutare febrili pe net Dupi 
ce am aflat ci este responsabili $i pentru coloana sonori 
a Dear Esther (trebuie neapirat si joc $i acest titlu), am 
dat de pagina personala a compozitoarei, unde am gisit 
mostre ale activitifii sale artistice impresionante - proiec- 
tele sale, conceptele care le stau la bazi, sint o dovada a 
faptului ci personalitatea creatoarei Jessica Curry este nu 
doar complexi, dar si promijitoare pentru viitoarele sale 
intreprinderi muzicale, de care sper ci vom mai avea par¬ 
te in lumeajocurilor. 

Tot ciutarea mea pe net m-a adus la pagina unui ra¬ 
dio online, minnesota.publicradio.org, unde am gisit un 
interviu foarte interesant cu Jessica Curry. Mi spun sincer, 
cind am aflat ci impresiile mele despre muzici, asa cum 
mi le-am format in timpul jocului, sint corecte, am avut 
un moment de mindrie, insi scurt, foarte scurt. Merged la 
adresa respectivi si scrie(i numele compozitoarei in 
cisu(a Search a postului de radio. Probabil ci primul re- 
zultat este chiar interviul de care vi vorbesc. 

Trebuie si vi mirturisesc aici un lucru. De la Thief 1 
Si 2 incoace, coloana sonori a unui joc nu m-a mai ficut 
si simt atit de putemlc o stare anume, specifka, precum 
cea creati de A Machine for Pigs. Este interesant cum si 
atunci era vorba tot de un cuplu, implicat atit in story, cit 
Si in muzici: Terry Brosius si Eric Brosius. De altfel, idee la 
care a consonat cu mine si cioLAN, daci este si-mi imagi- 
nez pe cineva care si creeze un Thief nou, impecabil, ar fi 


Si si vrea si steargi cuvintele mincinoase. Horror nu 
este porcul, horror nu este efectul sonor, horror nu este 
faptul ci poji muri in joc, horror nu este intunericul fiu- 
ritor de fantasme, ci revela(ia faptului ci te afli intr-o re- 
prezentare foarte apropiati de ceea ce vei intilni tu 
insuji Dincolo. Cu to(ii vom muri, iar cei mai multi vom 
vizita astfel de purgatorii, in care alegorii ale faptelor si 
gindurilor care ne impovareazi ne vor chinui, iarisi si 



iarasi. Ne vom putea salva? 

A Machine for Pigs este o Comedie, divini pentru 
ci este universal, o Divini Comedie exprimati cu mij- 
loacele timpului nostru, dar cu sensibilitatea si 
inteligenta creatoare di ruite de Dumnezeu acelor se- 
meni ai nostri care ne-au ajutat mereu, de-a lungul vea- 
curilor, si visim la o izbivire. 

Eu nu pot si behii histrionic in fa(a acestei 
revelatii, sperind la cit mai 
multe dicuri si subscripjii. Ca 
intotdeauna, oroarea nu imi 
trezeste nici o spaimi, ci nu- 
mai durere. Durere in fa(a 
suferintei, poate a mea, poate 
a tuturor. Durere si compasiu- 
ne. Si o nesfirsiti dorinta de a 
intelege. 


The Chinese Room. De nenumirate ori, ascuns in um- 
brele masinii pentru porci, mi-am spus, cu nebuneasci 
speranta:„Doamne care esti in Ceruri, te rog, asculti 
ruga mea ca oamenii astia si faci un Thief, pretty pis!!!” 

Pe scurt, avem aici material solid de„Coloana so¬ 
nori a anului 2013”. 

in imagine apar Jessica Curry si Dan Pinchbeck. 0 
familie ale cirei talente (btw, Oscar Pinchbeck, fiul, dnta 
pe coloana sonori a jocului) au contribuit atit de mult la 
ceea ce este A Machine for Pigs. Multumesc aici inci o 
data Jessicii Curry, care a avut deosebita amabilitate de 
a rispunde prompt mesajului in care ii ceream o pozi 
anume pentru revista noastri, in care si apari alituri 
de so(ul dinsei. 



online: jessicacurry.co.uk 


executie, in gulaguri, in lagare de concentrare, in 
puscirii, in cimpiile ucigase. El po(i fi tu, acela din trecu 
tul sufletului tiu, pe care nu ti l amintesti sau nu vrei si 
(i-l amintesti, cel care a triit nenumirate siruri de vie(n 
care ai urit, ai ucis, ai violat, ai fost indiferent, ai vrut Si 
nu ai putut, ai uitat si ai suferit, ai iubit si ai lisat, ai mu 
rit. Din nou adus la viaji, pus in fata acelorasi situa|ii. 
acelorasi oameni, acelorasi patimi, cum te vei compot- 
ta? Cine vei fi de data asta? Te vei salva? Ceva din cel 
care ai fost te va ajuta si devii altul? 

intelegi ci aceasta este adevirata mizi, adevar; 
ta oroare? Si te afli sub acest soare, sub acest cer, pe 
acest Pimint, consumat firi istov de dorinta devasta 
toare de a afla numele celui care sti, strasnici straji, 
intre tine si Mintuire? 

Si totusi, cei mai multi vor astepta ca taraful si dr 
te inspaimintator, la comandi, pentru ca apoi. dupi a 






























SMATRIX: Super-Matrice Automatizata de Teroare, 
Razboi §i Invazie Xeno 


i patra Carte a Sfintilor din 
nde lucrurile norma le nu: 


este ales prejedinte (prin vot democratic!) ;i ini 
regim de pace $i prosperitate globala, consfinti 
Doilea Amendament. Foametea }i cancerul sun 


(fiinte efemere, si i 


le umorului parodic ii 
lincolo $1 mai departe, dupa i 
maginatiei? Aceste intrebari I 
lintotdeauna, asemenea unu 
uginit, demonic, crud. Pentru 
iamenii buni din Steelport, 
iata era lipsita de griji A 


Cu palma peste fata pre$edintelui p0 ateconcentra P e , 
este instalarea unor i 

Saints Row IV este un joc care trateaza indca numarul stripti 
cu seriozitate o poveste care nu se ia in ta. Cine nu are stom; 
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i efecte directe asupra lumii rea 
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XCOM DECLASSIFIED 


Aliens, f**k off! 


:e incercare de a scoate fran- Gollop cedeaza tentatiei si posteaza pe Internet, 2K i$i 
ul strategiilor pe ture a fost regandeste strategia $i paseaza franciza celor de la 
: Alliance), fie mediocritatii Firaxis, care, intr-un final, ne ofera Enemy Unknown, o 


seasca identitatea. A U 
fost supus la diverse e: 
rora cativa destepti au 


compromisuri i 


eflectoarelor. Prir 
jrdin palmasilor i 


Unui Sectoid 



















nie ve$nica, m3 asteptam ca ir 
■ punctul culminant al jocului, 












lispensabil, in limbajul angajatorilor sai. i 
i trauma majora (familia a decedat intr-u 
imp ce el se afla in "deplasare" nu mai {in 
irobabil intr-o republics Sud-Americana | 


I peste faptul ci este 
n-amfost in stare s5 


fapt, orase intregi infectate cu un virus extraterestru, 
zeci de constructii megalitice care apar peste noapte: 
misiuni in care kill count-ul tau depasejte 80 de 
Outsideri de toate natiile si convingerile politice. 

In mijlocul acestui circ u$or schizoid, apari tu, ju< 


■ transmisiuni cu care mai 


>iuniitipoveste$tecum 
ub pre5"incidentele" 
laca n-ar fi explodat 
: discursul oamenilor din 




















proasta, dar m-a lasat complet indiferent si nu mi-a 
spus absolut nimic. 


ca sinuciga$ii sunt langa mine, unt 
(F2 da ordinul de regrupare). Penti 
sa nu-si pastreze pozitia. intotdeai 


raveghea 


XCOM Effect 
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Belvetia sau a$a ceva... 


V reau, nu vreau, ma cam prind misterele 
polifiste. fn general, incerc si nu-mi 
plerd timpul cu filmele $1 carfile care 
ince'arca si te Innoade In navodul lor 
de prlmejdie $1 crima, fiindca cele mai multe sfar- 
jesc prln a ma dezamagi cumpllt. Prea multa macu- 
latura in genul asta - pentru deparazitare, permi- 
teji-mi sa v3 recomand Trilogia new-yorkeza de Paul 
Auster; dar fasclnatia exlsta, iar jocurile video, care 


nu trebuie intotdeauna sa fie serioase, sunt scuza 
perfecta pentru intreprinderile criminaliste pe care 
le nutresc. Din pacate, titlurile detectiviste sau de 
suspans bune sunt relativ rare ;i nu starnesc vreun 
interes teribil din partea gamerilor, nu produc conti¬ 
nual pe banda rulanta (sa nu-mi spunefi de Nancy 
Drew) ;i nici isterii in masa. The Raven promitea, a$a 
ca am a^teptat calm sa apara toate cele trei episoa- 
de - nu ma impac deloc cu aceasta fragmentare, 


chit ca-i in(eleg intrucatva utilitatea - $i-am dat o 
raita cu expertul nostru ho(! Of, nu, nu Garrett, dar 

Premize bulversante 

Premizele mi s-au parut, inca de la inceput, des 
tul de interesante $i, in acelaji timp, groaznic de co- 
mune. E un paradox interesant $i tocmai in aceasta 
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const! farmecul pe care jocul tl degaja in primele sec- 
vente $i pe care il Intrefine suficient de mult cJt si te 
starneasca. lar asta liri sa-ti fac4 un tur spectaculos 
deform, dupa toate regulile marketing-ului contem- 
poran, pentru a te a^fa (vezi L.A. Noire, altfel joc de 
toata lauda). Ai putea chiar spune ci neconven(iona- 
litatea lui sta tocmai intr-o conven(ionalitate direct 
asumata ?i inteligent pusa in practica. 

Lumea e in mrejele unuia dintre cei mai ingeni- 
oji ;i mai eleganfi bandifi dintre cdfi s-au vAzut: 

Corbul nu numai ci imagineaza scheme diabolic de 
sofisticate $i sustrage cele mai celebre piese de colec- 
tie, dar tjl $1 construiejte imaginea unui gentleman, 
ISsandu-ji tot timpul semnatura la fata locului, pre- 
cum pe o opera de arta, $i asigurandu-se ci nu exista 
distrugeri sau pierderi de vieji omenejti. La un mo¬ 
ment dat, unui dintre inspectorii care -1 urmdresc nein- 
cetat (Legrand) il impujca mortal, devenind el tnsu$i 
obiectul adulatiei publice printr-un transfer simbolic, 
deji cu rezervele de raceala pe care le starnejte un om 
al legii. Timpul trece, lar Corbul sau un Imitator de-al 
sdu reia seria jafurilor spectaculoase, angrenandu-l pe 


polifistul-erou intr-un meci personal. 

Primul lucru care sare in ochi este lipsa 
crime! sau, mai bine zis, problematizarea crimei. 
Aceasta absentase complet din arsenalul Corbului, 
contribuind astfel la aura lui romantica; odata cu re- 
venirea pe scena, crima t$i face simfita prezenja, daca 
nu in fapt, macar ca accesoriu suplimentar, ca instru¬ 
ment potential, poate ca scop secundar. Corbul folo- 
se;te acum bombe artizanale - ranejte, distruge, 50 - 
cheaza, panicheaza. Crima nu se intampia inca, dar 
ea este acum in aer, poate surveni oricand, iar 
numai hazardul il ferejte deocamdata pe ga- 
lantul infractor de a deveni doar un alt pun- 
ga; firi scrupule. 

Aceasta tensiune intre Corbul cel vechi 
ji cel nou (sunt sau nu aceeaji persoana?) ;i 
dilema schimbarii modus operandi-ului ali- 
menteaza fertil prima jumatate a jocului. 

Nesocotind un pic regulile genului, 
cadavrele nu curg garia, ci crima plu- 
tejte ca o necunoscuta printre perso- 
naje, ajteptand ca intr-un dans per- 


vers bataia gongului ca si se ajeze la bra;ul cuiva. Ai 
putea chiar specula ca scopul tau e acela de a-l 
piedica pe Corb sa se transforme dintr-o legenda In¬ 
tr-un gainar, intr-o cursa contra cronometru cu crima 
inca neinfaptuita. Deloc bombastica, dar interesanta 
deviere de la conventie. 

Meister Zellner... 

Amestecul de non-conformism $i conventional 
nu se opre$te aici. Jucatorul nu-l va controla nici 
pe hotomanul, nici pe copoiul celebru, ci 
doar un sol de $ef de post elevetian, trimis 
din oficiu sa-i serveasca drept om de con¬ 
tact $1 sac incasator lui Legrand, un valet 
militienesc de-o izbitoare banalitate. 
Incepand cu nationalitatea sa (clijeele vor- 
besc despre elvetieni ca neutri, plic- 
tico;i }i fara de savoare) ;i termi- 
nand cu datele sale fizice $1 
psihlce, Anton Jakob Zellner 
este cel mai desavar$it anti- 
, Cu burtica bomban- 
du-i proeminent tricoul 
polo, cu mustafa sa re- 
gulamentara ;i foarte 
demodata, cu o pasiu- 
pentru carfile politiste, 
umilitoare pentru un bresla$ ca 
tracasant $i respectuos ca ori- 
ce provincial, facand cariera din 
a raspunde plangerilor marun- 
te, Zellner viseaza cu ochii des- 
chi}i la 0 ultima jansa de a-;! 
scoate viafa din anonimat. Desigur, 
$i ‘acest ambit' in P f ag de pensio- 
nare are ceva din candoarea 
personajului. 

A(i putea banui ca o asemenea 
aglomerare de bonomii ;i naivitafi tl 
vor face pe Zellner sa para de carton, 
dar toate aceste detail! nu neaparat 
rujinoase, dar nici excesiv de flatante, 
provoaca nea$teptata empatie $i sen- 
sibilitate. Personajul nu-$i piange de 
miia $i ne forteaza ;i pe noi si n-o fa- 
cem, angrenandu-ne imediatin crucia- 
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da sa personal pentru o singura ispravS care s5-i jus- 
tifice exlstenta. Inzestrat cu o logics sSnStoasS (de 
(aran, am spune nol) ;l cu o atitudine Indatoritoare, 
dar nici servilS, nld onctuoasS, mic-polijistul Zellner e 
unul dintre cei mai simpatlci $1 mai credibili protago- 
nijti din ultima vreme, mergand fSrS de gre$ealS pe 
sarma care desparte fierea de miere. 

... und dieandere 

Nici celelate personaje nu sunt de aruncat, 
ceea ce este foarte important intr-un joc care-$i face 
din relafiile dintre ele principalul punct de interes; 
dar niciunul nu reujejte sa dea via(S atat de realist 
;i de suveran precum Zellner dijeelor care le domi- 
nS personalitatea. Neamtul maniac, italianul expan- 
siv, francezul arogant sau americanca prostuta, ca si 


nu mai vorbim despre ba- 
roneasa vulgar de bogatS, 
artistul ratat sau politistul 
de rand cam gogoman, cu 
tofii sunt prezenji $i alca- 
tuiesc o materie prima ab- 
solut decenta pentru un 
'whodunit'. FiecSruia ti 
este rezervat cel pu|in un 
moment In care sa strSlu- 
ceascS, iar majoritatea 
vor fi la Inaifimea ie$irii 
la rampa. Insa e dar ca 
Zellner este cel careabe- 
neficiat de cea mai mare 
atentie ?i polizare, trata- 
ment fin care-a dat na$- 


tere unui personaj discret, dar aparte. 

In general, folosirea cat mai multor perspective e 
un lucru bun - tfi da ocazia sa explorezi puncte de ve- 
dere diferite $i si alcStuie;ti o imagine cSt mai bogata 
a ceea ce se intSmpIS. The Raven apeleazS $i el la 
aceastS strategie, iar In a doua jumatate a jocului te 
vei afla la butoanele altor personaje decat bunul buni- 
cut. 5i ele sunt Interesante, nu zic, ba chiar sub aspec- 
tul potenfialului brut nu sunt cu nimic mai^prejos; dar 
se observS un dezechilibru de timp, munca $1 interes 
intre caracterizSrile lor ji a elvejianului, ceea ce ma 
face si cred ca, In cazul acesta, jocul ar fi cSjtigat mai 
mult daca l}i pSstra protagonistul pans la capat. 

Aceste personaje mai au un dezavantaj: nu vom 
parcurge nol aventuri cu ele, ci ne vom intoarce asu- 
pra celor prin care am mai trecut - un true, binein|e- 
les, pentru a comprima timpul de produejie. Numai ca 
perspectiva lor aduce prea pujine noutaji, risipejte 
prea rnSrunte nedaritafi ca si justifice acest demers: 
in mare parte, suntem conjtienp ce, cum $1 unde tre- 
buie sa se Intample deja. Ca aceastS re-vizitare si mai 
frapeze }i fascineze, era nevoie ori de nijte IntorsSturl 
de situate dramatice $i bine tiduite pe parcurs, ori de 
caracterizSri nemaipomenite ale eroilor alternativi. 
Cum nu prea avem parte de nidunele, The Raven 
jchioapStS un pic In partea a doua; rSmane cat de cSt 
interesant, dar ii lipse$te incordarea originals. 

Despre gameplay n-am prea multe de spus. Deji 
joc de genul acesta va pune accent pe conversajii 
urzelile dintre personaje, se gSse;te timp su- 
ficient ;l de puzzle-uri, in a$a fel incat 
senza(ia de nuvelS interactivS $S fie 
cu brio evitata; nu, The Raven sta 
chiar bine la capitolul Ssta fa|S de 
alte recente aparijii. Altfel, interac|i- 
unea ta cu mediul inconjurStor e 
simplihcatS, in sensul in care nu poll 
intreprinde decSt aejiunea pe care 
{i-o permite specific jocul: 
dacS el vrea ca prima data sS 
uifi la un obiect ;i de-abia 
mai apoi sS-l ridici, atunci 
a$a vei face. 


* 


Grande finale 


RugSmintea mea 
pentru cei ce urSsc sS 
afle doar $i o faramS 
de informa(ie despre ce 
se intSmpia mai tSrziu 
In joc, darSmite unele 
considerajli despre sfSr- 
ste sa sara peste 
capitol. AdevSrul e 
ca felul in care prime$ti 
}i interpretezi fi- 
nalul din The 
Raven ifi poate 
influenza in 
mod insemnat re- 
ceptarea intregului 
joc. E una dintre 
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le rSscruci in care ori spui sictirit "Ce tampenie!' ori 
exdami extatic cS e genial; poate jterge cu buretele 
orice minus al jocului sau, dimpotriva, sa Tl accentue- 
ze pans la refuz. Ca atare, se impune discutarea lui. 

Sunt douS cSi de atac, dupS pSrerea mea. DacS 
lei de bunS, ad-litteram, rezolvarea propusS de joe }i 
Incerci sS o armonizezi cu evenimentele petrecute 
anterior pentru a vedea dacS stS in picioare, e posibil 
si trebuiascS sa apelezi la ceva bunSvointS din partea 
imagmapei. In mare, ar functions; dar dacS te incapS- 
(Jnezi sS gSsejti motive de nepotrivealS sau de exa- 
gerare, dacS vrei sS demonstrezi cS solufia finals a 
fost aleasS tocmai pe motivul cS este 'cea mai incre- 
dibilS", ei bine, nu-ti va fl chiar atSt de greu. Aici e o 
chestiune de disponibilitate personals pSnS la urmS 
-cStS libertate artisticS ii acorzi scenaristului ca sS-fi 
serveascS aceste rSsturnSri. 

DacS, in schimb, alegi sS vezi trimiterile con- 
stante de-a lungul jocului cStre Agatha Christie ;i 
Hercule Poirot, prezentat aici in cheie caricaturalS 
pans $i facial (fafS de David Suchet, ultimul $i de 
mare succes interpret al detectivului belgian), nu ca 
pe simple omagii, nu ca pe o joacS nevinovats a cS- 
torva programatori avizi de glume, nu ca pe ni$te 
'Easter eggs', ci ca pe chela de bolts a intregului, 
atund solujia finals nu mai trebuie sS fie guvernatS 
de logics. Din nou, rSmSne la latitudinea fiecSruia 
cum interpreteazS aceastS inter-textualitate cu 
opera ji biografia celebrei romanciere, $i dacS ii ofe- 
ri un sens mai adSnc sau nu. Cert e cS aluziile la 
via;a ei personals $i la traseul fictional al lui 
Poirot stint suficient de numeroase ;i vizibile in- 
cStsS-ti iaochii. 

Ca SS fiu sincer pSnS la capSt, finalul m-a 13- 
sat relativ debusolat ;i pe mine. Nici mScar nu 
eram nehotSrSt intre tabSra realists ;i cea metafo- 
ricS, ci doar neinteresat sS mai aleg. Prima ju- 
mState, a.lui Zellner, m3 fScuse vag bSnui- 
torin privinfa unui schepsis mai adSnc; 
dar, dupS ce-i luasem pe ceilalfi sub 
aiipS, acea dimensiune s-a stins, 
iartotul a intrat pe fSga$ul 
unui mister polifist nor¬ 
mal. Ca sS incerc un fel de 
conduzie ($i sS justific im- 
portanta problemei finalului), a$ spune cS 
The Raven e satisfScStor $i ca thriller po- 
litist, ji ca farsS intelectualS; dar dacS 


De la irepro^abil la dezastruos 


InsS, jtifi ce? Singura modalitate de a-;i verifies 
presupunerile e sS re-parcurgi jocul odatS ce-i cu- 
nojti epilogul, iar orice adventure care-ti lasS senti- 
mentul Ssta imediat dupS ce-l termini $i-a Indeplinit 
una dintre cele mai grele misiuni: sS provoace 
rejucabilitate. 











Raven, nu-?i vine si sari peste replici, orice flecujtet 
ar trancani, pentru ci ai realmente impresia cS e vor- 
ba despre cineva care pie p cSruia ii pasJ de ce face. 

Grafica e-n grafic, ca si zic aja. Nivelul tehnolo- 
gic este sub ceea ce am putut vedea intr-un The 
Testament of Sherlock Holmes, de pildS (lucru obser- 
vabil mai ales in privinfa animapilor faciale), dar mij- 
cSrile membrelor sunt surprinzStor de autentic reda¬ 
te, umpl&nd spapul din jurul personajelor firi 
obijnuitele stSngScii sau maimu(2reli. Decorurile 
sunt aranjate cu griJJ, vadesc un pic de gust p reu- 
$esc si dea impresie de adSncime firi si trSdeze 
prea mult din zgSrcenia spapului efectiv disponibil; 
producatorul, abil p conpient probabil de limitele 
engine-ului, p-a ascuns urmele folosindu-se de spa(ii 
inghesuite p limitate p in lumea reala (un tren, un va¬ 
por intim de croaziera). 0 alegere pupn mai ciudata 
este cea a unghiurilor: deseori imaginea este descen- 
trata sau indinata, ori privita dintr-o perspectiva nu 
foarte favorabiia; am luat-o ca pe o marca a originali- 
tSpi p o tncercare de dinamizare a cadrelor cu un 
conpnut altfel destul de formal. 

Singura mare problema pe care o are The Raven 
(din feridre, rezolvabila) este cea a bug-urilor. Nu-mi 
propun sa fac un inventar extins al celor care pot fi, 
de cele mai multe ori apeiand la ajutorul internaup- 
lor, rezolvate sau evitate. Chit ci te fac sa pierzi timp 
p ip distrug cheful, ba sunt p suficient de grosolane 
incat cu greu le accepp intr-un adventure, acestea 
nu-p ingradesc ireversibil progresul. De pilda, co¬ 
existent in inventar a doua obiecte anume e imposi- 
bila, chiar daca le ridici pe amandouS. Trebuie mai tn- 
tai sa scapi de unul ca, miraculos, celalalt sa reapara. 



Eu vreau sa vi povestesc, in schimb, doua dap 
(posibil inter-conectate) care mi s-au parut prea "de 
pore". Dupa ce termin primul episod, pun la treaba jo- 
cul, care detecteaza, descarca p instaleaza automat 
nolle pSpi p patch-urile aferente. Zis p facut, numai ca 
in momentul instalarii efective, bara de progres rama- 
nea pntuita, iar dupa un timp considerabil afija o eroa- 
re care-mi dadea de pire ca totul s-a corupt p e nece- 
sara reinstalarea completa. Dupa n tentative, imi trece 
prin cap sa apas totup executabila: surpriza, totul era 
la locul lui, indusiv conpnutul nou, dep software-ul 
imi spunea negru pe alb ca nu i-a reupt operapunea. 

Ceva mai tarziu, plimbandu-ma prin actul trei 
de nebun de ceva vreme, decid sa apelez la ajutorul 
avi sistemului de indicii. Imi 
spune ceva extrem de ge¬ 
neric, gata, m-am enervat, 
caut o solupe pe internet 
p... stupoare, eram atat de 
obosit, se pare, incat uita- 
sem sa discut cu X perso- 
naj. Intru inapoi, ma due la 
locul desemnat, ia-l, par¬ 
don, ia-o de unde nu-i! Un 
intreg pr de aepuni mi-era 
blocat fiindca personajul 
nu mai aparea; o caut pe 
toata nava, ca s-o gasesc 
intr-un final blocata intr-un 
coif din camera ei. Eh, nu-i 
nimic, imi spun, obifnuit cu 


alte asemenea obstacole temporare anterioare. la 
vedem cine a mai avut problema asta. Cine? Nimeni. 
Sunt unic, pare-mi-se. Dezinstalez complet, reinstate I 
ca la carte, cu tot cu eroare, ci altfel nu se poate. In- 
cep actul de la inceput, imi schimb ordinea acpunilor | 
(o fi din cauza mea.'ah, tampitul.'imi spuneam.'ce- 
mi face!') ca s3 nu se trezeasci ditamai bug-ul la via- 
(2, dar de unde?! Nu-i chip si tree in niciun fel. 

Norocul meu ci sunt aproape de final. CHitl 
DouSzeci de minufele, le-am vazut pe youtube, pa p 
pusi. E prima data c2nd mi se intlmpIS si nu pot 
duce la sflrpt un joc in varianta oficialS, orient de 
rabdator p diligent a} fi. Nu, aja nu... ► Radu Sorop 
























IOTOGRAFIA DIGITALA 

■wS 


Aparitii cu tematica foto in COLECTIA 


KOMPAKT 


FOTOCRAFIA WILDLIFE 

Ghidul vA ajuts sA realizati f 


Sfaturi de fotografiere 


Fotografia de 

NATURA 


Car^ile pot fi comandate online pe www.chip.ro/librarie sau pot fi achizitionate in magazine, librarii sau online: 

D§MS eMAG FSSP LibrQrie.net Q 


COMANDATI CU TELEFONUL MOBIL! — 

IBfeSnd imaginea punctata din dreapta si camera telefonului dumneavoastra mobil pute(i comanda acum rapid si la pret avantajos cartite dorite! 111 
folositi-v3 camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalaji prin intermediul telefonului un’a dintre aplicatiile disponibile I—I 
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Folosi{i-v3 camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalaji prin intermediul telefonului un’a dintre aplicatiile disponibile 
pentru sistemul dumneavoastra de operare mobil. 

Intrati in libraria de aplicap'i dedicata (App Store pentru Apple, Market pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows 
Phone 7) $i cautaji o aplicafie pentru citirea codurilor QR. Dupa instalarea aplicatiei este de ajuns saopomi(ipe telefon $i folosind camera aparatului, 
saincadraji patratul alaturat cu codul QR, da(i die iaraplicajia va va redirecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorita. 
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F IFA este una dintre cele mai populare frandze 
EA la nivel global. Recent, chiar ;l piaja nord- 
americanS a inceput s4 devinS receptivS la si- 
mulatoarele de .soccer* fotbalul descotoro- 
sindu-se Incet, dar slgur, de Imaglnea unul sport penibil 
$1 teatral, in care accidents rile simulate sunt induse in 
regimul de antrenament. Ce-i drept, anumite momente 


incredibilul Football Manager 2013 timp de aproape un 
an, insS a venit momentul unei schimbSri de atitudine, 
cu dedicate din partea EA Sports - da, mS refer la FIFA 
14, varianta PC. Nu neg cS m-aj fi bucurat inzecit daca 
primeam o copie de review pentru PS3/Xbox 360, de 
dragul controlului.consolist* rafinat, cSci calculatorul, 
vezi Doamne, nu a demonstrat cS merits o variants ne- 
a lui, bazatS pe Ignite 
a trebuit sS m3 
bug- 
llml- 
pentru a pu- 
tea livra un review cSt se 


FIFA 13 + 1? 


Foarte mulji jucStori de FIFA se intreabS an de an 
care sunt punctele imbunStStlte de la o versiune la alta 
a jocului. Pentru producStori, partea tehnicS este prima 
oprlre logics (sau ar trebui sS fie). Inainte de a da najte- 
re unul organism functional, un schelet solid trebule sS 
dovedeascS cS poate susfine restul pSrtilor componen- 
te. In cazul ultimelor titluri FIFA, scheletul respectiv a 
fost Impact Engine, un motor efident ;i stabil, dar afec- 
tat din cSnd in cSnd de grave erori ale simulSril fizice. Or, 
pentru un simulator de fotbal, imperfectiunile engine- 
ului se fac simtite direct in gameplay, sub forma unor 
'' lioase (vezi momentele de amor involun- 
talijti) sau, in cel mai rSu caz, acestea 
}i regulile jocului. MS refer 
ele ro$ii acordate pentru un im- 
lat intre jucStori, mingile deviate 
ea de pe traiectoria normals ori 
tusculadele confuze, cu membre 
fa(a portilor. Din 
FIFA 13 a reujit sS-ji tinS 
iejirile fizice dubioase sub con- I 
trol, in special pe consolS - 
multumita, in mare parte, unei 
doze zdravene de optimizare 
suplimentarS. $i acum, surpriza 
atroce: de?i utilizeazS acelaji 
Impact Engine $ugub3t, consola a 
fost iarS$l binecuvSntatS dumneze- 
iejte, cSd versiunea PC de FIFA 14 
este o experienta complet diferitS, in- 
ferioarS celei destinate cutiutelor de pe 
ISngS televizor. Nu micS mi-a fost mira- 
rea cSnd am abandonat demo-ul PS3 in 
favoarea calculatorului ;i m-am pomenit 
jucSnd altceva. MijcSrile fluide, dinamica 
medurilor }i ascuflmea graficii erau inlocuite 
cu un gameplay fad, infrSnat, oarecum 
,$ters*. Nu m3 intelegeti 
/ 01 grejit, dupS cum voi 

incerca sS demonstrez 
inrSndurileurmatoa- 
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re, FIFA 14 a imbunStSpt experienta din 13, insS nu reu- 
jesc sS ln(eleg de ce exists $1 acum un abis Intre douS 
variante ale aceluiap joc, realizate folosind acelap motor 
grafic. Sa fie PC-ul o sails mai proastS, incapabilS? MS 
tem cS multe alte titluri portate contrazic ipoteza. 
Oricum, ISsSnd critica pseudo-subiectivS la o parte, hai- 
dep sS vedem care sunt punctele forte ale unui joc ce se 
vrea a fi mai bun, mal infocat p mai spectaculos. 

Fotbal ftim, fotbal jucam 

Cu toate problemele sale inerente, FIFA 14 pie 
fotbal p se mSndrepe cu asta. Intreg jocul este invelit 
intr-o aurS curatS, albS, demnS de un sport rege. 
Interfaja a suferlt modificSri vizibile, meniul jocului 
adoptSnd o forms nouS, intuitivS. Toate aspectele im- 
portante sunt grupate intr-o singurS zonS, denumitS 
Home, navigarea prin oppunile de joc disponibile bind 
acum o adevSratS pIScere. De fapt, FIFA 14 se grSbepe 
sS te arunce in mijlocul unul meci, sSrind peste orice 
etapS InutilS. Cred cS producStorii p-au dorit un joc in- 
tens, cu un temperament energic p ofensiv, direcpe in- 
dicatS atSt de interfaja pusS la punct, cSt p de game- 
play. Elementele esenpale, cele care au stat la baza 
reinventSrii seriei, sunt In continuare fundamentele 
mecanicii de joc: Tactical Defending, Player Impact 
Engine sau First Touch - toate aceste inovapi au fost 
pSstrate intr-o forms IdenticS cu cea prezentS in FIFA 
13, dar titlul acestul an se strSduiepe din rSsputeri sS 
consolideze o formulS deja solids, prin intermediul 
unor imbunStSfiri subtile. JucStoril aleargS natural pe 


teren, grape animator complexe, iar fizica mingii a 
fost dramatic perfectionatS, pentru a genera o experi- 
enjs loialS unui meci de fotbal real. Relevant optimi- 
zSrilor se face puternic simfitS dupS o trecere bruscS de 
la FIFA 13 la 14, obligatoriu cu degetele pe tastaturS 
sau controller, deoarece dipurile video $1 povepile ne- 
muritoare nu pot descrie cu suficientS acuratete natura 
evolupei gameplay-ului. Relatia dintre teren, condi;iile 
meteo, mlnge p jucStori este mult mai puternlcS, trans- 
formSnd grafica p fizica intr-un liant obpnut din ames- 
tecul celor douS. Fotbalipii au masS, sunt afectap de 
inerpe la schimbarea direcpei, se ciocnesc natural 
(atund cSnd motorul jocului face bine ce trebuie sS 
facS) $i„conduc" mingea cu o dezinvolturS caracteristi- 


cS profesionipilor, pSstrSnd o distanjS crescutS intre pi- 
cior $1 balon. Privit din exterior, un meci de FIFA 14 sea- 
mSnS cu un balet spectaculos, aproape ameptor. 
Driblingul a trecut printr-un proces de ameliorare con- 
tinuS - incepSnd cu edifia 2012 -, ajungSnd acum la 
potentials maxim, multumitS sistemului Precision 
Movement. Balonul rotund se controleazS cu grape, 
poate fi protejat mai u$or (indusiv printr-o comandS 
manuals) p rSspunde cu promptitudine sensibilitSpi cu 
care este degajat, diferenjele dintre o centrare la firul 
ierbii p o pasS aerianS resimpndu-se in rotatie, vitezS, 
efect sau zgomotul produs de gheatS. Cumulul acestor 
factori duce la goluri uimitoare, din pozipi ori situapi 
putin probabile in titlurile precedente. Un alt element 
imbunStSpt simptor este Al-ul. Coechipierii $i adversarii 
gSndesc construcjia tactics mult mai firesc, ceea ce 
duce la o crejtere a dinamicii meciurilor. De asemenea, 
multumitS inteligentei artificiale dezvoltate, formatia 
adoptatS pe teren are acum un rol major. Practic, Al-ul 
guverneazS sinergia jocului, pornind de la linia defensi- 
vS ;i terminSnd cu pSstrarea posesiei, factorul uman 
bucurSndu-se de o suspnere solids din partea calcula- 
torului. DupS cum spuneam mai devreme, FIFA 14 se 
pricepe la fotbal. 

Acela$i FIFA, dar mai bun 


Pe ISngS minijocurile dinaintea hecSrei partide, 
FIFA 14 dispune de aceleap moduri de joc prezente in 
edipa precedents, cu mid imbunStSpri. Profilul Origin 
duce mai departe setSrile, preferintele ;i nivelul carierei 
objinut in 13, integrandu-se armonios cu noua InterfajS 
inteligenta. Online, FIFA 14 a rSmas un titlu la fel de po¬ 
pular, cu toate cS modul singleplayer Career este p acum 
printre preferatele celor mai mulp jucStori pasionap de 











fabuloasa lume a fotbalului profesionist. Ultimate Team 
are parte de un succes in plind crejtere, revenirea meciu- 
rilor online de tip Single, impreuni cu addugarea ele- 
mentelor Chemistry Style - adicd un sistem de clase cu 
atribute specifice, cu rol de specializare a fiecirui jucdtor 
din echipd - sporind radical complexitatea modului FUT. 
Pentru o notS suplimentarj de realism, conexiunea onli¬ 
ne aduce cu sine modificdri in timp real ale statisticilor 
duburilor sau ale condiflei jucdtorilor. Voyeurii fotbalului 
televizat pot rdsufla lini$tif i: Telecam-ul respectd unghiu- 
rile de perspectiva distance, iar comentariile lui Martin 
Tyler ;i Alan Smith au ramas la fel de interesante, o alta 
noutate din FIFA 14 hind scurta introducere informativa, 
oferita inaintea meciurilor. Chiar daca ma doare absent 


echipelor romdne?ti sau a fotbalului feminin, Kick Off rd- 
mdne.desertul' meu preferat, in special aiaturi de un 
partener uman. E distractiv, intens ;i Hi supune relafiile 
de prietenie unor teste dure - cu conditia prezenjei unui 
controller pentru Player 2. 

Pericol de retrogradare 

FIFA 14 reprezinta cumulul invdtaturilor acumulate 
incepand cu FIFA 12. Ofensiv, dinamic ?i spectaculos, cel 
mai nou simulator de fotbal marca EA reujejte sa trans¬ 
forme un joc bun intr-un joc ceva mai bun - dar cu ce 
costuri? Justified echipele actualizate 5i modificarile sen¬ 
sible din gameplay pretul actual? In opinia mea, rds- 


punsul este un.Nu* categoric. In ciuda evolupei mecani- 
cii de joc, FIFA 14(PC) a refuzat trecerea la Ignite Engine, 
preferdnd calea cea mai u;oara, urmata de o fracturd 
ireparabild intre versiunile PC, current-gen ?i next-gen. 

Aici apare un paradox: deji nu am butonat un FIFA mai II 
prost decat cel de anul trecut - ba dimpotrivd, jocul e H 
dar imbunatdjit -, imi este imposibil sd ii ofer o notd II 
mai mare. Dihotomia provocatd de alegerile indoielnice II 
ale producdtorului lucreazd in defavoarea francizei, lu- 
cm reflectat in mare parte }i de opiniile consumatorilor II 
la adresa versiunii PC. FIFA 14 se pricepe la fotbal }i con- H 
struie?te un univers sportiv atmosferic, insd i$i rezervd H 
dreptul de a oferi fanilor infometaji portii expirate, in I 
timp ce tortul delicios std ascuns in frigider. ►Aldan I 
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COMANDAJI CU TELEFONUL MOBIL! 

Jtilizand Imaginea punctata din dreapta si camera telefonului dumneavoastra mobil puteti comanda acum rapid $i la pref avantajos cartile dorite! 
Folositi-va camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalafi prin intermediul telefonului una dintre aplicatiile disponibile 
pentru sistemul dumneavoastra de operare mobil. 

Intrafi in libraria de aplicatii dedicata (App Store pentru Apple, Market pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows 
Phone 7) $i cautati o aplicatie pentru citirea codurilor QR. Dupa instalarea aplicafiei este de ajuns sa o pomiji pe telefon $i folosind camera aparatului, 
saincadrati patratul alaturat cu codul QR, dati die, iar aplicatia va va redirecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorita. 

CIUDIII mu r ATCWA nirilDII Apllca^li gratuit*: Neoreader, Barcode. ScanLife - iPhone; BarcodeScanner, ShopSawy, ScanLife, QuidcMarfc - Android; 
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manda s-o face(i doar $i pentru ca e un adventure solid. 

Porjiunea lui Geron $i Nuri e mai curand statics $i 
expozitiva, puzzle-urile fiind mai rare 51 mai banale, iar 
explicable contextuale mai dense. Scenele vizitate sunt 
intr-o buna masura recidate din predecesor, lira si fie 
semnificativ alterate: pe ici, pe colo se disting semnele 
unor degradari arhitecturale, iar cateva personaje mai 
vechi ji-au schimbat locul unde i$i fac veacul, dar atat. 
Cum CoS a aparut de-abia acum un an, nu e cazul unor 
accese de melancolie, astfel incat aceasta bucata de joc 
econsiderabil mai pu(in entuziasmanta. 

A doua ramifica(ie narativa consta in expunerea pe 
larg a ghicitorii: Geron viseaza $i, intr-un fel, influenteaza 
destinul unei tinere printese, Sadja, care trjise cu sute de 
ani in urma. Intr-o goana aproape patologica dupa glorie 
;i recunoa$tere, creatura de sange nobil se precipita in 
cjutarea unor artefacte ezoterice, se inhaiteaza cu tot fe- 
lul de personaje dubioase, i$i periditeaza viata in cele 
mai nebunejti intreprinderi eroice. Ei bine, aici am rega- 
sit excelentul gust pentru a venturi pe care-1 dibuisem in 
repetate randuri $i in CoS. Loca;iile sunt exotice ?i pline 
de un mister greu, variind de la munjii ingropati sub cri- 
vJ i pana la hecatombele arzand de focul demonilor, de 
la pidurile de conifere mustind de cea{3 injelatoare 
pani la straturile adanci ale unor jungle tropicale. 

Capitolele Sadjei sunt un festin de atmosfera, intr- 
un cert contrast, nu foarte flatant, cu momentele mai 
seci ?i mai burgheze ale lui Geron. Nu sunt ignorant in 
privinja unei tehnici esentiale in construirea pove$tilor - 
contrapunctul -, dar in Memoria, ca $i in alte produced 
marca Oaedalic, acesta nu ordoneazi corect acumularile 
}i descatujarile de tensiune, nu cade la timp, se scufun- 
dS in derizoriu $i banal. Te simti ca intr-un montagne 
russe nu foarte fin calibrat, in care timpii mor(i dintre 


Micile puncte stralucitoare reprezinta obiectele care pot 
fi examinate intr-o scena. Destul de impresionant, chit ca 
exemplul meu e intentionat unul dintre cele mai generoase. 


u 
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cele mai incitante varfuri sunt prea plictisitori $i 
lungi. Cum spuneam, e un pScat mai vechi, al 
carui spectru enervant n-a fost evitat nici de 
data aceasta $i care Iasi senzatia unei experi¬ 
ence neuniforme, inegale ?i inestetice jucatorului 
ceva mai mofturos. 

Picatura de geniu 

De fapt, prima intal- Ml 
nire cu Sadja este una dintre 
cele mai bine executate introdu¬ 
ced a unui personaj din cate mi-au 
fost date sa vid in genul adventure, in 
primul rand, lua(i in considerare peisajul mo¬ 
numental $i sinistru al unui mormant mogul, 
statuile grandilocvente de inspirajie asiriana 
ce par sa te zdrobeasca, un aer impaclit $i 
rau-prevestitor - tu;e de atmosfera bine cSn- 




tarite $i atent introduse in ansamblul grafico- 
auditiv al jocului. Mai apoi, urmeaza 0 mica re- 
verentS catre radacinile universuluiThe Dark 
Eye: te pomene;ti in mijlocul unui grup de eroi 
scoborati in haul acela, dupa lupte infernale, 
ca sa recupereze un artefact prejios. 
Subtil, centrul de greutate se de- 
piaseaza dinspre colaborarea colecti- 
vului, tipic rpg-istica (Sadja, invajata, 
este insotitS de un mag, un luptStor $i 
0 iscoada), inspre rezolvarea solitary a 
enigmelor specifica point'n click - 0 
veritabiia diferenjiere simbolica intre 
cele doua genuri, 0 punere in act ge- 
niala a tranzifiei de la unui la altul. 
Adaugati $i tipul relativ insolit de pu- 
zzle-uri, calitatea neajteptata a 
umorului hatru, ujoara stare de 
angoasa 5i misterul secretat abun- 
dent 51 veti objine cea mai reujita $i 
mai memorabiia secventa din istoria 
Daedalic. Bravo! 

Interference 

Memoria e mai ambi(ios decat CoS in 
privinta simbolismului $i a implica(iilor filozo- 
fice pe care le tatoneaza. Notiunile de memo- 
rie individuaia $i colectiva, de faima (intelea- 
sa ca recunoajtere istorica) ;i de modificare 
activa a istoriei ca retinjscriere a faptelor 
trecutului, toate se insinueaza vag in dis- 
cursul jocului. De la un moment incolo, 
aceste subiecte, succint atinse $i pana 
atunci, se evapora in spatele explicafiilor 
factuale ale intrigii fantastlce: primeaza, 
deci, coerenta ;i logica intamplarilor in 
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veste gameplayata! 


producatorului ci 
ma obijnuiesc. 
in conduzie 


jlte observatii i 
I mai copilares 


moduleaza i 


vremea respectiva de i 
abordare, cum nu mai 


click a$ezat $i molcom 


• gameplay-ul e mu 
tin jablonard, dev I 



























O biblioteca in care cartile danseaza, 
Mai auzit, BCU? 
a, domnu'Kubrick?! 


construim trasee. De cateva ori vom avea la dispozifie 
harti (una dintre ele fiind o lunga plecaciune catre 
Monkey Island) prin intermediul carora vom caiatori in- 
stantaneu intre locafii mai indepartate. Alt exemplu este 
utilizarea mult mai intensiva a unui pachet marit de vrS- 
ji: trimiti viziuni, prin consultarea unui inel identifici 
obiectele manipulate magic si aduni indicii etc. 

$i surprizele nu se opresc aici, dar ma opresc eu, 
spunand ca avem de-a face cu cel mai felurit $i mai dina- 
mic sistem pe care Oaedalic a reu$it sa-l implementeze 
pana acum. Singura obiectie ar fi ca "pixel-hunting"-ul e 
uneori chiar mai exagerat decat in CoS, de parca desig- 


$ 






nerii s-ar fi intrecut copilarejte in a ascunde cat mai sadic 
obiectele necesare. Problema nu e stringenta (apasarea 
•space"-ului demasca interactiunile posibile), dar arunca 
oufoara umbra peste planificarea si ritmarea gameplay- 
ului, altfel bune spre foarte bune. Echilibrul gasit in 
Memoria e chiar la (anc in aceasta privinta, a$a ca sper ca 
producatorul nu va interpreta recenziile favorabile ca o 
incurajare de a exagera stupid $i a plusa necontenit pe 
aceasta carte. De$i metodici, celor de la Daedalic pare sa 
le lipseasca aceasta sensibilitate uneori. 


Ce mai trebuie uns 


In schimb, grafica incepe sa cam scartie. Nu ma inje- 
tegeji gresit, fundalurile sunt in continuare absolut de- 
mential desenate si contribuie galoane la atmosfera gene¬ 
ral - fiind, dupa parerea mea, unui dintre elementele 


cheie ale ridicdrii ei deasupra mediei. 

Dar animajiile sunt destul de rudi¬ 
mentary iar figurile personajelor in 
timpul prim-planurilor, incropite si sa- 
racacioase. Cand vii dupa un The Raven, 
care-fi bucura retina cu miscari fluente, 
naturale, cored coregrafiate anatomo- 
mecanic, diferenta devine destul de vizi- 
biia. N-o sa-l depunctez pentru asta, dar 
observafia merita facuta: engine-ul ince¬ 
pe s3-$i arate varsta, iar pentru proiectele 
viitoare e nevoie de niscaiva imbunatatiri. 
Probabil ca n-o si refinefi muzica, dar, asa 
generica $i timida, isi aduce $i ea micul pri- 
nos intregului. Mi s-a nazarit ci interpretarea 
vocaia s-a mai imbunatatit oleaca (as remarca 
personajul Toiagului), de$i i 


trebuie, iar actorii au reusit sa poceasca 
Si cateva cuvinte in engleza. 
m Ei bine, fata sa reprezinte acel salt 

decisiv in stratosfera, combinatia de ele- 
mente deja familiare cu incercarile 
de a forta Noul, mai timide sau 
mai apasate, face din Memoria 
una dintre cele mai agreabile ex- 
perien(e propuse de Daedalic. E 
foarte posibil ca CoS sa fi repre- 
zentat o experienta mai unita- 
» ra, fiindca acolo povestea se 
™ desfasura pe un singur plan, 
cu (elurl mai bine definite, mai 
in dulcele stil dasic. La o pri- 
ma vedere, Memoria pare 
mai pu|in inchegat, mai de- 
' zordonat, dar si directiile po- 
vejtii sunt mai interesante 
intelectual fi cu macar o 
treapta speculativa deasupra 
melodramei dintre Geron si Nuri, 
asta ca sa nu mai amintesc de ga- 
meplay-ul mai indraznef si mai di¬ 
vers. Tine pana la urma si de gus- 
turi, iar unii fani Daedalic ar putea 
opina ca ce s-a castigat pe de o 
parte s-a scurs pe nesimtite pe o 
alta. Mie insa, imi surade nespus ca 
s-au hotarat finalmente sa-si asume 
riscuri; vad in aceasta o tentativa con- 
creta de progres, dupa o perioada de 
stagnare. ► Radu Sorop 
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REVIEW 


Actele la control! 


■/tor de munca. Relocarea tafia fai 
rafului de granifd Grestinul de Est. 


. Numele too a fost ales la extragerea din octombrie a loteriei loci* 
in cel mai scurt limp, intr-unul din apartamentele de clasa 8 ale < 
ncepe munca, prezentafi-vd de urgenfd la vama Grestin." 


nelor japoneze mai simpliste, dar care tran: 
foarte puternice fara probleme, tocmai per 
noastra umple golurile $i se agata, in lipsa i 


vaiat, compli 


i inceteaza• 


nulte acte. Pa$apoarte, 
i departe. $i va trebui si 
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I in care reactio 

incredibil Jocul vine cu nu mai pu;in de 20 de sfar^iiuri dife- ler. Ji action, ;i adventure. Birocratie $i poveste. Iri 

m de tiranie rite. Majoritatea pline de durere $i e$ecuri. Dar asta con- teligent, distopic. Glorie cui? Glorie ArstotzkSi! ► 



















































mind link-ul http://youtu.be/eFGkcswYvto, pentruo 
demonstrate video. Cat despre mod, kitul se 
gase$te la adresa http://icelaglace.eom/downloads/.i 
Instatarea nu este atat de dificila pe cat pare; putina 
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ting.blogspot.ro/2013/07/ 
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mini games | FREE2PLAY 


| The Grinns Tale 

www.konqreqate.co m/games/nex ontq t/the-arinns-t ale 


The Space Game 

q|d.casua|colle ctive,com/# q ames/The Sp ace Game 


S unt pu|ine jocurile de care-mi aduc aminte cu nostalgie. Pe care din cfind in ctnd 
vreau sa le reinstalez ?i sa le reiau. Si fac mai bine, sa-mi dau timp sa le absorb, 
i Homeworld 2 este unul dintre ele. Timp... am descoperit ca nu o sa am niciodatS. Sau 
i mai 5 t"? The Space Game a venlt si reaprindJ amintiri placute. Tu, simplu miner al 
: unor grupuri de asteroizi, incerci si susjii energetic intreaga structure ce devine din 
: ce in ce mai complexS. De la generatoare, la lansatoare de rachete. De la acumuiatori, 
: la lasere. Dintre care unele foarte mari consumatoare de energie. Din acest punct de 
: vedere, TSG imi aduce aminte $i de EVE, unde trebuie sa alegi foarte atent intre ra- 
: chete, plumbi, arme cu puls ?i lasere, fiecare cu avantajele $i dezavantajele lor. Aid 
: alegi in funcjie de ce nave folosesc piratii care te tot incearcS. Ba cu roiuri, ba cu nave 
: scut, ba cu nave muma. Subliniez $i atenjia la detaliu $i optiunile extinse ale jocului. 

: De la un tutorial complet $i pana la moduri de joc separate. Survival, mineaza cota 
• ‘tc. Una dintre cele mai bune strategii mici pe care le-am jucat. 


V irusul Facebook $i pujin din cel free to p(l)ay pot fi regasite fi In Povestea 
Grinnilor $i, din pacate, aici au reusit si-fi infiga coljii mult mai adanc. Jocul vine 
I cu bara de energie, camuflata in resurse ce trebuie create, (n plus, totul e de cumpa- 
I rat, ba chiar Ji se imping cele trebuincioase in fata, ceea ce e de prost gust. Doar 
I pentru aceste pacate $i ar fi trebuit excomunicat. Ceva m-a tinut insa acolo. Sub 
te defecte am descoperit un joc complex ;i delicios. Un mix intre un city builder 
I si un RPG pe ture in timp real(!?), plin de umor. Joaca se desfa$oara pe doua planuri. 
I I" ° ra $, unde rnai pui de o mina pentru fier, o brutarie pentru mancare, o ghilda 
I pentru ce tip de erou ai nevoie - aventurier, cleric, area? - $i a$a mai departe. Dupa 
re, daca te simji pregatit, pleci in explorare. Unga sat, ca din intamplare, un turn 
I fSra cap, nu, pe bune, daca scroll-ezi, nu-i 
I ajungi la sfar$it, ajteapta sa-l eliberezi de 
I monstruleji. Fiecare erou $i inamic ate 
I propriile viteze de atac, iar pana le execu- 
I ta, poji schimba ordinele, hrani sau vinde- 
I ca trupele, schimba combatanjii intre ei $i 
I aja mai departe. Lupta e oarecum pe ture, 

I dar iji pastreaza in acelaji timp $i dina- 
| mismul - deciziile trebuie luate rapid, fi- 
dca nu poate fi pusa pe pauza. Decizii 
re devin din ce in ce mai interesante cu 
I cat tipul eroilor ;i abilitafile lor se diversi- 
I fica.Toate bune ?i frumoase, chiar foarte 
|. frumoase, dar ce m-a convins sa-i dau un 
oc in revista a fost faptul ca, in scurt timp, 
im realizat ca, daca sunt cumpatat, resur- 
I sele sunt suficiente pentru o joaca lina. In 
I plus, in lipsa ta .uzinele" produc in conti- 
I nuare ;i mai mereu le vei gasi pline la in- 


Mystic Guardians 

www.konqregate.c om/qames/DJ Ar tsGames/mvs tic-quardians 


K awaiii! Cum luna aceasta cea mai importanta lansare e Pokemon X $i Y, iar re- 
view-urile curg spunand ci e ce ajteptam de ani, cred ca e cat se poate de potri- 
vit sa prezentam o alternativa celor care nu detin un 3DS. Mystic Guardians impru- 
muta cu eleganja elemente ale francizei monstruos de populare. Apropo, $tifi de 
unde-i vine numele? Monjtri de buzunar - PokeMon. La fel ca }i fratele mai mare, MG 
este un joc surprinzator de complex. Pe alocuri dificil, intins, plin de culoare. Sufera 
un pic datorita microbului numit Facebook - invita-ji prietenii sa te ajute si deschizi 
cufarul, da te mare cu toate 
prostiile posibile, cumpara- 
ti o viaja mai ujoara. 
Cunoa^teti tipicul - moli- 
ma. Din fericire, jocul rama- 
ne unul dintre cele bune, in 
sensul ca toate aceste in- 


conveniente conteaza prea 
pujin. Ji poate fi terminal, 
ba chiar pofi excela, firi si 
trebuiasca sa te la$i imbol- 
navit. Vorbesc aici de sin¬ 
gleplayer pentru ca, in pu(i- 
nul timp pe care l-am avut, 
nu am putut antrena o 
echipa demna de arenele 
multi. Ce am apucat sa joc, 
insa, a dat o dependents 
groaznica. Bun! 
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DISCWORLD Nom 


In Ankh-Morpork ploua tot timpul 


I ntotdeauna cand mi-a fost acceptat retro-ul (ji il soli¬ 
cit de hecare data!), a fost ultimul lucru pe care l-am 
scris. Nu $tiu daca asta vine din faptul ca imi face pro- 
babil cea mai mare piacere $i incerc astfel sa inchei pe o 
nota inalta contribu(ia mea lunara; sau poate e un fel de 
masura de precautie, fiindca aceasta rubrica inseamna o 
re-vizitare a unui titlu pe care il ;tiu destul de bine, pe 
cand recenziile au nevoie de o evaluare critica la prima 
mana. Dar, de data aceasta, ordinea in care au fost scrise 
$i predate articolele mi s-a parut de-a dreptul dictata de 
un destin hotarat sa-mi dea o lecjie. A fost intai adventu- 
re-ul fantastic Memoria, apoi pachetul detectivisticThe 
Raven, in sfarjit, Discworld Noir, inspirat de celebrul uni- 
vers literar creat de Terry Pratchett. 

La un moment dat, ncv imi spunea ca sunt un pic 
cam dur in acordarea notelor. M-am gandit si eu daca nu 
cumva ma grabesc sa flagelez produsele actuale tocmai 
ca sa menfin neatins piedestalul jocurilor tinerefilor noas- 
tre, deci, daca nu sufar de o nostalgie cronicizata, in ulti¬ 
ma faza. Mi s-a intamplat sa reiau jocuri din trecut si care 
acum nu-mi mai spuneau nimic. A$a ca m-am straduit sa 
imi educ o noua "obiectivitate", potrivita pentru generatii- 
le care n-au avut cum sa incerce primele AOE-uri, primele 
NFS-uri sau un Thief chiar la vremea aparitiei lor. Pentru 


ei, Memoria, de pilda, reprezinta primul point'n click, ori 
Dishonored, prima lor experien;a stealth. Dar de notele 
mari tot cu greu ma aproplam; si-mi era ciuda pe pros- 
teasca mea incapatanare romantica. 

Mai parcursesem Discworld Noir o singura data, la 
aproape doi ani de la lansarea din 1999, o afacere de altfel 
cam sordida. Din cauza greutatilor financiare si neintele- 
gerilor, a fost comercializat doar in Europa; versiunea pen¬ 


tru Sega Dreamcast, desi terminata, n-a ajuns niciodata 
pe rafturile magazinelor; n-a existat niciun patch, fiindca 
echipa producatoare s-a dezmembrat imediat; si tot a$a. 
Pe atunci aveam (dar pe cine mint? am si acum) o lists in 
care acordam note tuturor jocurilor pe care le duceam la 
bun sfSrsit, akatuindu-mi tot felul de ierarhii si tabele 
comparative, lar in acest turn de hides al impatimitului, 
Noir primise aceeasi apreciere ca un Grim Fandango sau 
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All we needed wos a fool and a membct 
of f he undead and we could open an 
efhnic comedy on Broadway. 
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un The Last Express, pe care le retin(eam) fundamentale. 
Grea mojtenire! Una pe care nu eram sigur ca jocul o mai 
poate tine in spate, dupa ce se a$ezase atata praf pe 
amintirile mele despre continutul s<iu propriu-zis. 

Spuneam ceva despre o potrivealS a sortii. Ei, da, 
cam asta a reprezentat pentru mine sa joc Discworld Noir 
dupa Memoria, respectiv The Raven, adventure-uri care, 
Tara sa le maschez carenjele, au iejit din ciurul ;i dSrmo- 
nul criticii mele (poate prea) bini$or. Profitand ca mai 
aveam despre Noir doar o impresie foarte vaga, un ver¬ 
dict acordat de un pujtan exaltat $i o actuals atitudine 
critica extrema pentru trecutul reac;ionar, mi-am putut 
da seama realist de diferenfa enorma intre ce era §i ce 
este. Spus foarte simplu: niciunul dintre adventure-urile 
actuate nu poate sta comfortabil langa acest "oldie"relativ 
obscur, trecut pe sub radarul popularita(ii, realizat de o 
echipa modesta, notabila doar pentru anterioarele ?i nu 
extraordinarele Discworld-uri, ca ;i pentru diverse portari. 

Ce are Noir $i nu au titlurile modeme, veti intreba. 
Greu de raspuns punctual. Sau, mai bine zis, chiar deloc 
greu. in afara grafted, unde diferenjele spectaculoase 
sunt de infeles, Noir este superior in TOT. Este exemplul 
dasic de generozitate flamboaianta. pe care produsele 
actuate nu mai reu$esc s-o ofere nici in ruptul capului. 
Discworld Noir este precum o petrecere pagana, orgiasti- 
ci }i mustind de sacrificii, la lumina lunii ji a flacSrilor, pe 
ISngS ceaiul cu biscuifi din living al lumii civilizate care 
instaleaza Steam. 

Nu nu ma refer prin asta neaparat la pasiunea care a 
fost investita in el; nimeni n-ar putea spune cS in cadrul 
Daedalic nu lucreaza oameni pasionati de adventure. Nu, 
e generos la modul la care sim(i cS jocul palpita sub per- 
deaua de pixeli, ci are un ritm $i o masura care-ti intrS-n 
sange ca o mantra, ca nu exista dipa in care sa simti ca 
te-a parasit halucinatia de un desavarjit bun-gust care 
te-a cuprins. Dialogurile curg ca intr-o carte buna, surpri- 




tF 


We can probably eliminate the Heroic 
Decapitated War Veteran's Vault and 
the Thoro""Wttcd Pet Vault. 


zele se rostogolesc una peste alta, iar atunci 
cand i(i spui "sunt deja mullumit, probabil 
asta a fost", totul se intinde, nu ca o peltea zahari- 
sita de la care (i se apleaca, ci ca un de¬ 
sert sofisticat la care descoperi ca fi- 
ecare imbucatura se desface in alte 
zeci de nuan(e, gusturi, senza(ii... 

Probabil cS am intrat prea 
mult intr-o nebuloasa poetica. 

Dar e incredibil cum astfel de a 
titluri mai vechi sfideaza ajtep- 
tarile ordonate ;i cumin;!. 

Suma partilor lor nu e niciodata 
responsabiia pe de-a-ntregul de 
fascinatia pe care o provoaca. Nu, 
m-am in$elat: nu e vorba de nostalgie 


Why sir believes that asking me again 
. will yield any difteient answci is beyond 
I my compi chension and must^thei ef01 e 
be a sign of the staggering'intellectual 
f advantage that sir possesses over such 
a humble retainer. 


eretica, ci pur $i simplu de amintirea unui 
timp in care puteai constata cum uneori intrea- 
ga cantitate e pasibila de a fi calitate. 

Se compara investiga;ia din Noir, alonja 
ei mistica ji ludica, rigoarea ei 
"hard-boiled", structura ei plertara 
$i consistenta, traseele si interoga- 
toriile ei multiple cu ceea ce ve- 
dem in The Raven? Se compara 
fantasticu! din Discworld, perma- 
nenta lui repliere ironica, acida lui 
expurgare a oricarei note patetice, 
neasteptatele lui salturi asociative, 
imagina(ia lui virila cu Memoria? Se 
compara Moartea (Umana ;i Joriceasca) 
din vechiul adventure cuToiagul din mai 
noul Memoria? $i nu e vorba de o diferen- 
;a de calitate intre universuri fictionale - 
Discworld si The Dark Eye -, ci de felul in 
care i(i insujesti si transpui un personaj. 
Ajunge o privire ca sa faci diferenja. Cat 
merita Discworld Noir daca The Raven 
Si Memoria se invart in jurul unui 8? 

Ar fi cazul ca acestei confir- 
mari euforice a excelenjei tre- 
cutului sa-i urmeze o anali- 
za obiectiva si complexa. 
Pentru ca, odata ce 
l-amterminatadoua 
oara.laoaltavarstasi 
cu o alta experien;a gameristica in 
spate, pot spune linistit ca Discworld 
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The liver Ankh - probably The only liver 
in The universe on which you could 
chalk The ouTline of o corpse. 






Noir e pe picior de egalitate cu monjtrii sacri ai genului. 
Cum ins! spafiul nu mi-ar permite, m-am gindit sa va pre- 
zint in mod ilustrativ cite un element care fine de con¬ 
cepts, altul de spiritul si ultimul de mecanica jocului. 

O dualitate nea$teptata 

In primul rind, e incredibil cum reusejte acest joc si 
fie $i Discworld, $i Noir in acelasi timp. Cartile pentru care 
e atlt de faimos Pratchett sunt umoristice, parodiind in 
mod predominant scrierile fantastice traditional, dar si 
alte sub-genuri ale literaturli populare. Cu tofii stim cu ce 
se mlnlncl noir-ul - in ciuda schemelor sale destul de ri- 
gide, a indinafiei spre auto-fetisizare si a unui marcat ton 
teatral, actiunea se ia in serios cu totul. Ei bine, jocul de 
fafl reuseste si impleteascl satira clt se poate de eviden- 
tl (replicile spumoase si numele personajelor abundl de 
persifllri, iar tropii genului sunt luati la tintl unul cite 
unul) cu un mister clt se poate de noir-veridic si capti- 
vant. Ajungi astfel in situafia ciudatl de a fi imersat intr-o 
lume auto-ironic! fSri s! fii in postura judtorului inteli- 
gent, care demasd si ride impreunl cu produdtorul de 
abjeefia din fafa lui. 




^ ) 





lin Discworld sunt culmea umoristicii mondiale; ba chiar, 


E un sentiment foarte ciudat $i greu descriptibil. Dar unele sunt previzibile, altele recidate, clteva trlsnesc a 


aceast! imbinare de haz si seriozitate este una dintre cele 
mai ingenioase pe care le-am intllnit vreodatl, trezind 
ambele instincte in mine: pufneam in rls clt se poate de 


t. ins! clteva dintre ele provoad infailibil si instanta- 
neu un puseu de voie-bun! atlt de slnltos, indt orice 
urmeazl nu va face declt s! intlreasd si alimenteze ha- 



gesc seria Monkey Island, care e la 
randul ei o minunat! pastisl de comic 
Si de aventurl. Dar nu $tiu dad in vreu- 
nul dintre ele am rls atlt de des si cu poft! pre- 
cum in acest joc. Nu va imaginafi cl replicile 


copillresti sau nevinovate dedt calam- 
bururile si naivitltile unui Guybrush. 
Numai c! acel spirit predominant de care 
vorbeam e unul mai matur, ca si cum gluma 
vine de la adult si se indreapta dtre un re¬ 


ceptor similar, cu toate d face apel la o disponibilitate 
mai sdzutl. E o diferenfl foarte fin!, dar totusi sesizabill, 
exact cum adulf ii care "se coboarl la mintea copiilor" nu 
vor fi niciodat! complet copii, o urml de maturitate sub- 
zistlnd tot timpul in ei, oridt de mult'se vor prosti". in ca- 
zul seriei digitale Discworld, drumul parcurs pare si fi fost 
invers dedt cel al seriei Monkey Island, a drei perioadl 
Ron Gilbert era mai sumbr! si mai'serioas!'dedt conti- 
nuarile (3&4), orientate spre un public mai tlnir; in 
schimb, Noir vine in urma Discworld 1&2, mai hazoase si 
mai colorate, si la propriu, si la figurat. 

Un alt aspect semnificativ care fine de umor este 
abundenfa parodiei cu fintl cinematografid. 
increngltura detectivistl si amoroas! este construitl 
aproape exdusiv pe structuri preluate direct din filmele 
dasice ale genului, care se combin! si se intrepatrund 
splendid intr-o refea dens! de referinfe. In ultim! instan- 
fl, acest Discworid e ca o imensl sintezl sau parafrazl a 
corpusului elementar de pelicule noir. 0 face intr-un mod 
judus, bineinfeles, dar si profund, deoarece senzafia de 
"avansare in poveste"este una dintre cele mai logice, bine 
inchegate si amanunfit controlate pe dre le-am intllnit 
intr-un adventure. Ce imi aratl asta? Cl produdtorul a in- 
feles organic toate importurile, a internalizat si prelucrat 
informafia preluatl din alte surse, deci nu a copiat far! 
minte sau doar de dragul unui ridicol ieftin. 

Toate cele de mai sus sunt, intr-o bun! mlsurl, re- 
zultatul implidrii lui Pratchett in procesul de produefie - 
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$i calitatea textelor, dar ;i unitatea formate au beneficiat 
dc aportul nemijlocit al artizanului Discworld. insa foarte 
mult merit revine $i echipei - pentru ca Noir imi apare 
drept fructul rotund 51 copt al unor profesionijti talentati 
care au construit conjtient opera lor cea mai de seama, 
ultima lor opera. Ce pacat de indiferenta generate in care 
s-a zbatut inca de atunci! 

Carnetelul cu notite 


Mi-ar piacea sa fiu original $i sa va descriu o mecani- 
ca de gameplay pe care nimeni altcineva n-a sesizat-o in 
elogiile adresate jocului de fata. Dar adevarul este ca uni- 
ca mecanica semnificativa despre care se poate vorbi este 
sistemul de notite/indicii/cuvinte-cheie pe care Lewton, 
hatrul nostru protagonist, le scrijelejte cu penifa in ceea 
ce pare mai degraba un ceaslov decat un carnetel. Exists 
5 i puzzle-uri, nu va speriati, dar principalul instrument 
este acest sistem, care centralizeaza 51 esen(ializeaza mul- 
tiplele discupi pe care le vei intretine cu diver$i. Nu sunt 
foarte incantat de cum a decurs simplificarea interogato- 
riilor in jocurile care fac astazi uz de ea. The Raven arata 
foarte primitiv $i de-a dreptul debil in comparafie cu 
Discworld. Ce este aici diferit in bine? 

Da, sistemul necesita pufinS acomodare (nu vi 
ganditi la mai mult de 10-15 minute), dar nu ^ 
este complicat de folosit mai departe. Practic, ai v 
mai multe categorii principale - Cazuri, Crime, * 

Persoane, Diverse - sub care intrS alte ca- 
tegorii secundare sub forma de ar- 
bore. La Cazuri, de exemplu, vor fi 
listate toate cazurile pe care le vei 
prelua ca detectiv sau in care 
te vei gasi implicat tam- 
nesam. Fiecarecazcu- 
prindeelementele 
specifice, cum ar J 
fi identitatea 
victimei, corpul 
delict circumstan¬ 
ce etc., care vor fi inscrise pe ma- 
sura ce le descoperi. Fiecare domeniu 
principal (folder) e accesibil prin dublu- 
dic, in timp ce elementele normale vor fi 
disponibile cu un singur die. In discufiile 
tale poti selecta oricare dintre aceste 





Detritus was the troll many people in 
Ankh-A\orpork thought of when they 
heard the word 'troll', bringing back as 
jtjdo es vague memories of sudden 
[concussion and extreme pain. 


I'd found Leonard da Quirm. 



teraqiunea ta cu mediul inconjurator, ceea ce duce la de- 
duc(ii logice ji inscrierea de noi elemente; cele a caror 
utilitate ai epuizat-o apar mazgalite, ceea ce da un senti¬ 
ment palpabil de progres; toata aceasta re-vedere 51 re- 
flecfie asupra noti(elor imprumuta un aer incredibil de 
veridic investigatiilor tale. Sigur, e o ;mecherie, dar e o 
$mecherie care functioneaza mai bine decat oricare alta 
din ultima vreme. Odata ce i-ai priceput mersul, sistemul 
ifi va aparea in intreaga lui simplitate, insa impactul iluzi- 
onist se va mentine: chiar ai impresia ca tu faci munca de 
detectiv, ca tu pui cap la cap indiciile, ca exista 0 dinamica 
foarte reala a investigatiei, pe care tu 0 controlezi. 




elemente pentru a-l 
chestiona pe interlocutor 
in respective privinta. 

Ce ridica totul deasu- 
pra unei simple munci meca- 
nice este ca uneori trebuie sa 
te folosejti de o anumita ordine a 
intrebarilor pentru a ajunge la rezul- 
tatul dorit; le poti folosi indusiv in in- 


Ihc gargoyle's name was Clerks' Gable 
and he had witnessed what had happened 
on the roof with me and Malachite. 


V. 


vO 


Ura fi pe internet! 

Unele dintre primele mele interactiuni pe forumul 
revistei au fost legate de schimbul de jocuri. Era inca era 
dial-up. imi amintesc ca de un Craciun am trimis ni?te co- 
pii de Discworld Noir, pe care mi-1 achizitionasem cu oca- 
zia unei caiatorii in Anglia, unui alt utilizator, care chiuia 
de bucurie, virtual, desigur, ca il gasise in sfar;it; nu-i mai 
retin numele. Astazi, posibilitatile de-a face rost de joc 
sunt mult mai numeroase, chit ca exemplarele originate 
raman o raritate. Oricum, ca sa eliminam orke nefericita 
aliniere de astre, sa ?ti(i ca inca imi functioneaza casuta 

postala. ► Radu Sorop 
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Program: Defender of the Crouun 

L-am Tntalnit pe una dintre clasicele „compilatii~ pirat comercialisate fatis 
Clegea copyright-ului awea sa apara ceua mai'tarsiu La noi] de buticul fa'ntoma 
Mima din Bra^ou, o pravalie incredibiL de suspect! ^i paranormal!, nu cu mult 
diFerita de dughenele oculte ^i mobile ale fauritorilor de arme din romanele Lui 
Van Uogt. N-auea un program Fixj^i rareori se Tntampla s! Tl gasesc deschis 
cand aveam bani pentru o caseta cu jocuri [o buna bucat! de ureme am banuit 
ca patronul ^i parintu mei au o Tntelegere secret!, dar ce nu ^tiau ei era c! ba- 
nii oricum i-a=: fi prapaditpe gume cu surprise! Priuind Tnapoi, cred ca nu m-a=: Fi 
mirat absolut deloc daca, Tntr-o si in care a=: Fi dispus de Fonduri pentru patru 
casete cu jocuri, a^ Fi gasit in locul magasinului o poarta catre o alta dimensi- 
une, o singularitate cuantica uersuie strajuita de trei statui impunatoare cu 
SFantul Gheorghe ucigand balaurul necredintei, cu balaurul necredintei omo- 
randu-l pe SFantuL Gheorghe, respectiu cu balaurul, necredinta si SFantul 
Gheorghe postind o carpata la umbra unui baobab aclimatisat Tn lini^titul pare 
dendrologic din Busau, tulburat din cand Tn cand doar de tipetele ascutite ale 
pasarilor paradisului aFlate Tn cautarea partenerei de uiata. Ce nu ^tiam eu Tn 
acele sile de trista amintire pentru pa^nicele drepturi de' autor e ca DeFender 
oF the Crouun era singurul joc din colectia mea a carui posesie, Tntr-o tara ciui- 
lisata, nu mi-ar Fi adus o amend! ^i, eventual, cateua saptamani la casa de co- 
rectie pentru piratii soFtuuare preadolescenti. Sa va explic de ce. Originalul a 
Fost produs de Cinemauuare Crapu^i de Faliment Tn 2000] pentru Rmiga. Prin 
1SS6, daca ma aiuta memoria. O serie de portari oFiciale i-au urmat [inclusiv una 
pentru C64], Interesant este ca uersiunea pentru ZSO, “inspirata" din hit-ul 
pentru Rmiga, n-a fost “agitata" de niciun publisher serios si, drept urmare, a 
Fost distribuita prin 1983 ae'maghiarii de la The Cat (creditafci doar cu DeFender 
of the Crouun pe uuorldoFspectrum]... habar nu am cum. Nu stiu cum a aparut el 
pe o caset! alaturi de mari oficialitati smulse din bratele distribuitorului ^i pi- 
ratate brutal Tn repetate randuri, dar ma bucur ca ne-am Tntalnit. 9* nu 
Tntr-un moment oarecare, ci chiar Tntr-o perioada Tn care Tl descoperisem pe Sir 
UJalter Scott. 

□ BRERK - CONT repeats, 0:1 



































sabierii uecinului, apar minijocurile de care u-am pomenit mai deureme. Ruem 
una bucata turnir [care ya poate aduce el teritorii noi daca ya permiteti sa 
I pariati un comitat mititel], expeditii de jaf Tn castelul uecinului [un sidescroller 
| rudimentar cu bacKground-uri ab'solut superbe, pentru acea platforma si acel 

- - - - - aebit dm 

_ i, care 
La auentura 

the Crouun m-a louit exact unde trebt 

-i spun cate uueekend-uri mi-au mancat saxonii 

■ o data iri^timpul saptamanii, dar au existat consecinte...] nici cat de fericit am 

• the pf n ^ 

real pe care nu cred ca le-a^ fi apre._ 

, trecut intai prin Defender of the Croujn... 

1 □ OK, 0:1 
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Gamdias Hermes 

Un colos mecanic printre tastaturi 


D aca a;i vizionat recent Pacific Rim 
sau afi urmarit filmele originale 
din seria Godzilla, ar trebui sa fiti cat de 
cat familiarizati cu termenul“Kaiju". 

Originar din limba japoneza, Kaiju inseam- 
na literalmente"creatura ciudatS" $i este un 
un cuvant vehiculat foarte des de iubitorii 
culturii pop. Pentru mine, Kaiju desemna ur 
monstru gigantic, un colos din alta dimensiune, 
o creatura fantastica fi teribila; Gamdias, pe de 
alta parte, era doar un alt brand obscur, un nume 
ce nu-mi spunea prea multe prin simpla rezonan- 
?a. Situatia s-a schimbat brusc atunci cand am fost 
nevoit sa cer ajutor pentru a scoate Gamdias Hermes 
din uriaja cutie neagra in care a sosit la test. Uimit de 
dimensiunea $i greutatea tastaturii mecanice, am ho- 
tirat de unul singur ca produsul fabricantului taiwa- 
nez trebuie respectat ;i analizat cu atenjia cuvenita 
unui veritabil Kaiju. Nu de alta, dar (in la viafa mea. 

Mare, grea $i foarte suparata 

Este suficienta o singura privire aruncata peste 
Hermes pentru a intelege nivelul colosal la care a fost 
ginditi de designerii $i inginerii taiwanezi de la 
Gamdias (GAM= Gaming Art In Motion, DIAS = Zeus). 
Construiti din plastic dur $i metal, Hermes este o tas- 
tatura mecanica bazati pe switch-urile Cherry MX 
Blue, destinate de obicei dactilografilor hardcore, ne- 
mul;umi;i de performance unei tastaturi normale. 
Zgomotoase $i cu un feedback tactil specific, contac- 
tele de tip Blue au necesitat intrebuin(area unui 
amortizor special din cauciuc, botezat Gamdias 
Element, in speranja imbunititirii reacfiilor 
tfinsmise utilizatorului. In mod in- 
teresant, tehnologia im- 
provizata de 



functionat perfect: 
tastele au o cursi ferma, preci¬ 
se, dar nu foarte lungi, iar nivelul zgomotu- 
lui nu este deranjant. FiindcS se auto-recomanda 
drept o tastaturi destinata gaming-ului, Hermes vine 
cu dotiri impresionante: contacte aurite, cabluri USB 
2.0 imbricate in material textil, un procesor ARM 
Cortex 32-bit pentru controlul funcjiilor de bazi, un 
chip onboard cu o memorie de 512KB, iluminare LED 
ajustabili, taste programabile ;i porturi externe su- 
plimentare (un port USB 2.0 $i doui jack-uri audio, 
perfecte pentru cijtile cu fir scurt). De$i suni specta- 
culos, dotirile enumerate mai devreme sunt conside¬ 
rate comune in rindul tastaturilor de gaming. 
Miiestria acestui tip de periferic se observi 
cel mai bine in efficient softului 
proprietar ji in gradul 


sonalizare po- 
sibil, fiindci jucitorii pro- 
fesionijti adori posibilitatea 
configuririi tastaturii dupi bunul-plac. Din fericire, 
cele 13 taste macro programabile “din zbor'- dintre 
care 6 sunt pozifionate in partea de jos aiituri de 
excelenta protecjie anti-ghosting, reu^esc si faci din 
Hermes o alegere potriviti indiferent de jocul buto- 
nat. Softul furnizat de Gamdias nu arati extraordinar, 
insi i?i face bine treaba $i are o interfata intuitivi. 
Sincer si fiu, Hermes nu puncteazi bine la capitolul 
estetici, in ciuda aspectului colosal. Un wrist rest tita¬ 
nic - adici un suport pentru sustinerea incheieturilor 
la fel de mare cit intreaga tastaturi - se ata;eazi 
magnetic in partea inferioari. Cind nu este utilizati, 
placa de suport se rabateazi $i protejeazi butoanele 
de praf. Chiar daci este o giselniji extrem de uriti, 
d.p.d.v. functional sistemul implementat de Gamidas 
binevenit. Finalmente, a; vrea 
si amintesc raportul calitate/pref pozi- 
, dotirile modelului Hermes de- 
pasmd cu mult pre;ul de 650 lei. 

zis ci un Kaiju 
lesticit se cumpiri pe 
Aidan 
















Gamdias Zeus 

Pogoratdin Olimp 


M i se intampia foarte rar sa intalnesc un gadget hi¬ 
gh-end despre a cSrui existent si origine sa nu 
am habar. Adica, cine nu a auzit de Mad Catz, Razer, 
Roccat, Logitech, SteelSeries sau...6amdias?! In ciu- 
da faptului ca aceasta companie curajoasa (veti 
vedea ?i de ce) a stat ascunsa intr-un Batcave, 

Gamdias Zeus a mSturat cu mine pe jos, dupa 
ce mi-a sfirSmat absolut toate prejudecajile 
legate de estetic a, ergonomie $i funcfionalita- 
te. Sunt extrem de reticent atunci cand desco- 
par un brand nou - mai ales atunci cand este 
vorba despre un brand taiwanez - §i privesc cu 
neincredere designul dus la extrem. Ma intreb n 
reu daca nu cumva acele muchii aparent neeu- 
didiene, focalizate in inflexiuni geometrice 
care dau peste cap aspectul conventional al 
sensurilor concavitajilor destinate sprijinirii mainii, nu 
sunt altceva decat strigate disperate dupa atenpe. La 
urma urmei, e doar un alt mouse obscur, dedicat gaming- 


Cand Zeus se transforma 

Ei bine, nu. Gamdias Zeus are un design inedit, in- 
spiratdin sistemul configurabil intalnit la seria Cyborg 
R.A.T. 0 carcasa segmentata, realizata din plastic solid, se 

soriiinA np tin srhelet mptalir. carp nprmirp mndiftrarpA 


ta si sprijin. Nu $tiu cat au studiat cei de la Gamdias jtiinta 
confortului, dar producatorii consacrati de periferice pro- 
fesionale utilizeaza trei tipuri de curburi ale suprafefei su- 
perioare: arcul abrupt pentru pozijia palm (aproximativ 
54% dintre utilizatori); arcul mediu pentru pozlfia claw 
(—26,5% utilizatori) $i arcul plat, pentru priza fingertip 
(-19.6% utilizatori). Prin implementarea unui sistem de 
personalizare a dimensiunii, Gamdias i$i extinde vizibil 
plaja de potenfiali clien(i interesati, fara a recurge la com- 


promisuri. Cele doua LED-uri - aflate la baza cablului USB 
2.0 imbracat in material textil •-, alaturi de sigla imensa ji 
unghiurile bizare, te due cu gandul la formele unui proto¬ 
tip Lamborghini Ankonian. Oar excentridtatea imbraca o 
serie de dotari impresionante: un procesor ARM Cortex de 
32 bi(i asista orice comanda primita de la cele 11 butoa- 
ne, dintre care 9 sunt programabile folosind softul propri- 
etar. Senzorul laser, cu o rezolupe de 8200DPI $i un pol¬ 
ling rate de 1000Hz, asigura o precizie incredibiia in 
jocuri, la nivelul cerintelor sportului electronic. Gamdias 
Zeus este cu certitudine un 'top performer' curajos, un 
mouse original, performant si fiabil, construit din materia- 
le solide. Ma dedar placut surprins de echilibrul dintre 
greutate si dimensiune, astfel incat acurate(ea mi$c3rilor 
nu are de suferit. De asemenea, softul intuitiv funefi- 
oneaza bine si pune la dispozitie o sumede- 
nie de functii configurabile. in condu- 
Zeusisi merita numele 
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Logitech G400s 

Excelenta prin simplitate 


i 




U neori, cel mai scurt drum spre perfecpune este 
simplitatea. Principalul avantaj al unui design sim- 
plu $i functional este deschiderea catre o categorie foar- 
te larga de utilizatori, lucru pe care Logitech l-a infeles 
perfect. Atunci cand majoritatea producatorilor de peri- 
ferice destlnate gamlng-ulul folosesc combina(ii extra- 
vagante de culori sau zeci de LED-uri cu rol pur estetlc, 
produsele Logitech i;i pastreaza forma simpia, sobra dar 
extrem de eficienta. G400s este unul din cele mai fru- 
moase mouse-uri pe care am avut ocazia si le testez; 
u$or, cu linii curbate, ce par atent cizelate dupi un stu- 
diu realizat intr-un tunel aerodinamic, acest mouse im- 
bind performanja cu excelenta designului ;i calitatea 
constructiei. Centrul microuniversului tehnologic cu- 
prins in carcasa acoperita cu plastic hidrofob este senzo- 
rul optic cu o rezolutie de 4000 DPI, bazat pe tehnologia 
proprietary Logitech Delta Zero, sistem gandit special 
pentru un control superior al cursorului. Indiferent de 
suprafata pe care e folosit sau de prlza utilizata, G400S 
aluneca ujor pe picioarele din teflon 5! nu obosejte 
mana, greutatea de numai 137g pozitionandu-l in cate- 
goria perifericelor perfecte in cadrul sesiunilor lungi de 
joacS intensi. Eu l-am testat in trei jocuri diferite: un FPS 
(CS:GO), o strategic in timp real (Heart of the Swarm) ;i 
un hack'n'slash (Torchlight 2). Configurat cored, G400s 
m-a lisat cu gura cascatS, indiferent de exigence jocu- 
lui. Cred cu tirie in performantele acestui mouse, aja ci 
nu ezit in a-l propune pasionatilor de titluri MOBA, chiar 
Si la nivel competitional. Conexiunea cu calculators se 
face prin intermediul unui cablu USB 2.0 imbricat in ca- 
uciuc, iar singurul soft necesar pentru recunoasterea tu- 
turorfunctiilor integrate este Logitech Software, apreci- 


at pentru interfata intuitivi si practicS. Cele opt butoane 
programabile - adica deliciile celor care stiu ce inseam- 
na 'macro* si ce importanta are un buton plasat conve¬ 
nient in timpul unei altercatii PVP sau intr-un raid - be- 
neficiaza de arcuri solide si ofera un feedback piacut cu 
fiecare click. Mulfumita pozi(ionarii naturale, butoanele 
laterale si cele plasate ISnga roti(a de scroll sunt u$or de 
apasat, chiar si pentru cei cu degete mai scurte. Din 


puna de vedere estetic, culorile mate, neutre, indica 
profesionalism, in timp ce liniile paralele si motivul futu¬ 
rist adauga un plus de dinamica. Potrivit atat pentru ga¬ 
ming, cat si pentru munca de birou, G400s reflecta fiti a 
face nicio concesie nivelul calitativ ridicat, tipic produse- 
lor Logitech - fapt indicat si de raportul calitate/pre) ex- 
celent. Mie nu imi ramane decat sa il recomand cu cea 
mai mare caidura. ► Aidan 


Logitech 

Gaming Software 


X Pointer Settings 
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Sub^re, rezistent, flexibil ;i plecut la atingere, 
Roccat HIRO este un mousepad impresionant 
din toate punctele de vedere. 


Roccat HIRO 

Mousepad Protagonist 


D ace hackerul Hiro, per- 
sonajul principal din opera 
de ficjiune speculative SnowCrash,, 
nevoie de un mousepad in fantasticul s3u periplu 
prin Metavers, atunci ar alege cu siguranf£ un Roccat 
HIRO. Gamerii profesionijti $tiu cS suprafafa pe care 
este utilizat mouse-ul are o importance majors, chiar 
dace unii jucetori neglijeaze acest aspect esenfial. La 
urma urmei, pana ;i cel mai mic avantaj conteazS. 
HIRO, un pad proiectat folosind tehnoiogii originale, 
j nu pierde vremea cu detalii estetice irelevante $i se 
prezinta intr-un format monocrom, negru mat, cu di- 
mensiuni destul de mari: 350 x 250 x 2.5 mm. Logoul 
j producetorului, pozitionat in coljul dreapta-jos, este 
singura pate de culoare existenta pe suprafaja specia- 
le, realizate din silicon vulcanizat. In scurta perioadS 
petrecute aieturi de HIRO, am utilizat i 
less Roccat Pyra pentru a 
testa calitatea materialului, 
rezistent - conform specifi- 
ca|iilor oferite de inginerii 
Roccat - la murderie $i ape 
(Force Field Protective 
Coating). In primul rend, este 
sesizabile o scadere a fortei 
de frecare, picioarele din te¬ 
flon ale mouse-ului alune- 
cSnd cu ujurinCa $i silen(iozi- 
te pe mousepad, datorite 
tehnologiei proprietare 
Roccat Covert-Tech Surface 
Treating. Indiferent de rezolu- 
(ia sau tipul senzorului, struc- 
tura tridimensionala complexa 
a siliconului garanteaza un 
control total, fapt pe care l-am 
putut constata dupe ce m-am 
jucat putin cu seterile micului 
meu Pyra optic. In al doilea 
rend, inlocuirea materialului 
textil cu silicon a fost o decizie 
benefice pe multiple planuri, 
reflectate atet de textura placu- 


cat $i de rezistenja 
sporite la zgerieturi. Un alt as¬ 
pect important al formatului inedit 
adoptat de HIRO conste in colfurile ;i marginile rotun- 
jite. Eliminarea muchiilor tjioase create considerabil 
gradul de confort in utilizare $i reduce riscul accidente- 
lor suparatoare. Baza de un albastru curat este la fel de 
impresionante. Realizate integral din cauciuc hidrofob, 
aceasta adera la orice supra- 
fate, impiedicend depla- 


invoiuntare a mouse- 
pad-ului pe birou, indiferent 
de agresivitatea mijcerilor. In 
plus, nu trebuie se ve face(i proble- 
meln privinfa absorb;iei impactului 
dace tindefi se ridicafi mouse-ul, mul(umi- 
te flexibilitStii sporite. pnend corn de specifi- 
cul materialelor, dimensiune ;i calite;ile unice ale 
construcfiei, Roccat HIRO se adreseaze in principal 
gamerilor pasionati de jocuri multiplayer, unde viteza 
de reacfie $i precizia sunt primordiale. Pentru rezultate 
optime, cei de la Roccat au testat HIRO in-house, aie¬ 
turi de modele din seriile Kone, Kova, Pyra, Savu, Lua, 
dar ;i Razer Naga, SteelSeries Sensei, Logitech MX sau 
Microsoft Sidewinder - inse oricine simte nevoia unui 
plus de precizie $i control poate invest! cu incredere 
intr-un astfel de pad. ► Aldan 
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Speedlink 
XEOX Pro 
Analog 
Gamepad 

Alternativa Wireless 


U na dintre cele mai vechi dispute intre utilizatorii de 
PC ji jucStorii de console este superioritatea perife- 
ricelor folosite pentru control. Adep(ii unitS(ii centrale vor 
prefera Tntotdeauna mouse-ul $i tastatura, pecand "con- 
solijtii' sus(in necondifionat comoditatea }i ujurinfa in 
utilizare caracteristice gamepad-ului. Cu toate acestea, o 
batalie secundarS are loc pe frontul consolei. Posesorii de 
Xbox 360 vSd in poztyonarea asimetrica a stick-urilor un 
aranjament ergonomic superior celui preferat de Sony in 
construct^ controller-ului Dualshock 3. Ajadar, cum 1m- 
paci proverbiala caprS cu varza? Solutia este pe cat de 
simple, pe atAt de bizarS $i vine de la Speedlink: XEOX 
Pro Analog rezolva problema printr-o dubla compa- 
tibilitate wireless (PC/PS3 la 2.4GHz) $i - cum altfel? 

- adoptarea configuratiei Xbox 360. Rezultatul im- 
presioneazS atSt prin raportul calitate/pret excelent, cSt 
$i prin fbrmatul divergent, in duda aparen(elor de stru(o- 
cSmilS dihotomica. 

PLASTIC §1 CATIFEA 

Prima trSsSturS semnificativS, ujor observabilS in 
construct modelului XEOX Pro Analog, este calitatea 
plasticului. Suprafafa materialului are o texturS find, mata, 
suficient de aderenta incat sa nu alunece din mSini dupS 
o utilizare indelungata. Din acest punct de vedere, XEOX 


se aseamSnS binijor cu noul controller Xbone, InsS dife- 
ren;ele se fac simjite la nivelul arcurilor butoanelor. Deji 
e poate vorbi despre o construct slabs in sensul de- 


neintrerupta a butoanelor - o 
tehnologie comunS (Turbo) in 
cazul multor gamepad-uri destina- 


fectuos, butoanele shoulder de pe gamepad-ul Speedlink te PC-ului. Inainte de a trece la thumb 


sunt pu(in cam moi, fapt care poate trece drept o incon¬ 
venient in anumite jocuri auto. Pe de alta parte, butoa¬ 
nele DrinciDale - cele marcate cu sim- 


cursS lungS 

feedback tactil 
pIScut. Capsele 
Start, Select ;i bu 
nul-ghid sunt pozitionate intr-un mod similar cu cele de 
pe controller-ul original Xbox 360, imitSnd chiar $i indica- 
torul LED inelar. 0 surprizS pIScutS este prezen(a unui se¬ 
lector intitulat Rapid Fire, a cSrui funcjie permite apasarea 


SPEEDLINK 


tarS hind in- 
stalarea softului 
proprietar, care inclu¬ 
de driverele necesare. 

Thumb stick-urile - cu certitudine cele mai importante 
elemente de pe suprafata gamepad-ului - sunt extrem 
de precise $i garanteazS un control excelent, indiferent de 
genul jocului. Acoperite cu un strat de cauciuc aderent, 
cele doua "parghii de comandS"m-au impresionat pIScut 
poate chiar mai pIScut decSt originalele. Solid, confortabil 
ji adaptabil, XEOX Pro stS fbarte bine la capitolul baterie. 
Acumulatorul li-polymer 550mAh se incarca complet in 
mai putin de doua ore ji are o autonomie de pSnS la zei 
ore. Raportul calitate/pref excelent, alSturi de dubla com- 
patibilitate, recomandS Speedlink XEOX Pro Analog drept 
o alegere inspiratS pentru pozi(ia de Player 2. 
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Adaptorul USB are un comutator pentru a alege intre modul PC $1 PS3. 












C and vine vorba de inlocuirea unui controller defect 
ori pur ;i simplu de achiziponarea unuia suplimen- 
tar, costurile rldicate ar putea demoraliza potenpalii cum- 
pSrStori. De$i „sculele" originate sunt de preferat, datorita 
respectSrii anumitor standarde calitative impuse de pro- 
ducatori, acest lucru poate fi valabil $i in cazul unor perife- 
rice third party. Speedlink Strike FX este un exemplu per¬ 
fect de calitate obpnuta cu costuri minime. Robust $i 
confortabil, cu un design ce se inspire puternic din forme- 
le modelului Sixaxis Dualshock 3, Strike FX substituie fara 
a face compromisuri inutile gamepad-ul implicit din do- 
tarea consolei Playstation 3. Varianta celor de la Speedlink 
beneficiazS de un modulator USB - identic cu cel indus in 
pachetul XEOX Pro Analog - $i utilizeaza tehnologia wire¬ 
less 2,4GHz, oferind posibilitatea alegerii compatibilitatii 
PC/ PS3 prin simpla acponare a unui selector. 
Acumulatorul Li-ion, cu o autonomie maxima de 8 ore, se 
reincarcS prin conectarea unui cablu USB la orice port li¬ 
ber al consolei sau al calculatorului. Practic, Speedlink 


Strike FX aratS $i se comporta intr-un mod cat se poate de 
familiar, singura diferenja estetica notabila intre acesta ;i 
un Dualshock 3 fiind vizibila la nivelul culorilor utilizate 
pentru marcajele geometrice de pe butoane. Cele doua 
thumb stick-uri sunt acoperite cu un strat cauciucat 
aderent $i acponeaza arcuri sensibil mai tari decat cele 
preferate de Sony, aducand un spor de precizie. 

D-pad-ul are un design inedit circular, cu butoa¬ 
ne direcponale sectionate asemenea unor felii 
de pizza. Solupa aleasS de Speedlink este efici- 
enta $i faciliteazS un control exact, mai ales in 
fighting games. Sincer sa fiu, m-am sim(it 
bine testJnd acest gamepad, caci 
m-am adaptat cu ujurinja formei, 
farj a intampina vreun prag 
de confort dificil de ocolit 
Butoanele sunt acolo unde 
le este locul, iar contacted 
raspund prompt la apasarile re- 


S- 

petate, fara scdrt^ituri deranjante. in conduzie, Speedlink 
Strike FX este un surogat excelent pentru controller-ul 
dasic PS3, cu un raport calitate/pre; de invidiat. In plus, i$i 
face treaba binijor chiar 51' pe PC. ► Aldan 
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